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compres juegos 
Y accesorios para 
asegurarte de 
una completa 
compatibilidad con 

tu producto (Nintendo^ 


































ij ; i 4, ' ‘O-- 

Lamento informarles a todos los que. por esas casualidades de la vida 
estén leyendo esta revista q posean una plataforma de la 
competencia, que la avalancha de éxitos para Super Nintendo q 
Nintendo 64 [para alegría de nuestros fieles lectores] se está deiahdo 
caer, q por lo que observamos, no tiene intención de detenerse. Títulos 
como Street Fighter Rlpha R. Wave Race 64. Donheq Kong Countrq 3. 
Kiiler Instinct 6old. Cruis'n U5R q Star Wars: Shadoms of The Empire qa 
están disponibles en los lugares donde normalmente encuentras tus 
iuegos favoritos. Puedo orgullosamente agregar a estas lineas, que a 
las aventuras de Mario se les ha sumado con el sello de "clásico". 
Super Mario 64. avalado por las miles de cartas que nos demuestran 
la enorme aceptación que ha tenido nuestro amigo, el plomero. 
Esperemos a ver si las mascotas de otras marcas pueden realizar 

semelante hazaña. 

El Editor. 
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SOOTiK 


^ Desde que ano existe Nintendo^ 

^ A que'" se dedicaba en sus comienkifef 
^ áuién es el creador de ílariof/4 ^m£3Tí? 
4^ Por que'* un fontanerof 
% (3ue^ quiere decir Koopaf 
^ Cuantos microprocesadores tiene el 

Super Nintendo^ I 

^ Nombre de otros juegos creados por el , J 


neuory 


TEST 





autor de flariof k 


W£ V ■ 




Do- 


- V t 


m Cuantos megas tiene el Super Hario bMf 

^ Como se llama el protagonista de Star Foxf 

./ ‘ 

0 Cuál es la frase en ingle's que 
simboliza a Nintendo LMf . 






LAS 


RESPUESTAS 


APARECEN 


E N 


E L 


PROXIMO 


NUMERO 


Niveles de conocimiento 
Nintendo 


4 acÍGrtos= Regular fimegas 
L acÍGrtos= Bueno ILmegas 


ñ aciertos= Muy Bueno BEmegas 
10 aciertos= Excelente mmegas 



Esto implica los avances en 
tus juegos, la configuración 
del control y la información 
que llega al mismo en una 
pelea y de esta manera poder 
analizar el estilo del jugador. 
Otro ejemplo podría ser la de 
salvar la información del 
control en un juego de 
carreras en el Memory Pak y 
de esta manera poder en otra 
partida enfrentarte a ti 


mismo. 

También podes jugar en lo de 
un amigo con tu juego (con 
los avances, configuración, 
etc.), solo llenando el 
pequeño cartuchito. 

Este es uno de los accesorios 
más útiles de tu NINTENDO 
64, ya que será la única 
manera de guardar los juegos 
que no tengan memoria. 


Sin duda alguna, esto es algo 
llamativo y a su vez 
innovador, que más de uno 
debe preguntarse para que y 


como se utiliza.’ 
Consiste en una 
especie de 
cartucho 
pequeño que se 
inserta en la 
parte de atrás 
del control. 

Su función es la de salvar los 
datos de tus juegos (muy 
parecido a las baterías q-ii^ 
llevan dentro los cartuchos). 

























Vartinales 


1 - 


Sus antecesores derrotaron a Goro antes dei primer 
Mortal Kombat. 

Mercenario buscado en todo el mundo. 

Su misbn es encontrar á Gano. 

Espectro que vuelve del infierno para vengarse. 

Se lo comenzó’a nombrar desde portal Kombat I, pero 
no aparecí habita el Ultimate. 

Mutánte del mundo exterior. 

Monje Shaolin que d^ot<?a Shang Tsung en ej primer 
Mortal Kombat. 

Compañero de Sonya, su misbn es rescatarla. 

Esposa de Shao Kanh. 

f lO-Jefe final de losultimos Mortal Kb|bí)at. 

11- En la versan preliminar de MK3, qui^uJ se llamaba 
^ <KETCHUP<. í 

0 12- Indio nativó que lucha ppi:.sus tierras. 

13- Usa una macara porque su cara es muy fea. “ 

#^14- Militar ai cuit se le agrego uná^metralladora en las 
i/ Itimas versiones. 


¿ 2 - 
•'S- 
# 7- 

ÍÍ8- 


Hnri^nntales__, , ...— , ' - 

0 1 - Centauro con cola de metal 
02- El ladr<ji de almas. 

0 3- En su animaiity se transformé en un tibur^. 

04- Dios Japones dei trueno. 

0 5- Larga mucho humo. 

06- Es el nombre de dos programadores pero al rev s. 

07- Hija adoptiva de Shao Kanh 

#'8- Nuevo Ninja, el cual en su Friendship llueve. 

09 - Es el nombre de una diosa de la India. 

0 4 0 - Protector personal de Shang Tsung en el MKt y 
/ Kitana en el MKII. 

011- En el MKII no le pegaba nínggn podej especial. 

0 12- Clon gerptico de Kitana. 

0 ^ 43 - Principe de Kutan. 

014- Actor muy conocido en Hollywood. 

0L15- Puede dejar a sus enemigos muy fríos. 

016- Algunos dicen que es el hermano de Goro 

LAS RESPUESTAS APARECEN EN EL PROXIMO NUMERO 



COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGÍNALES tNintendo 

















NINTENDO.^ 

f¥ 


HoirínMnt:ye& 

l4|ésiidiÍMlo piMT Garbos y bbKgado a ser su 
sjnrtente. ^ • 

2-OrquMee negra. / / 

S-Extratemstire capturadlo pcír'ilMratech. 

4 - EI XonaiirM Íue^ ^ ^ 

5- Exjptl«|inento deUl^^ ocuttaMk» en 

Xfanrilw'diwáuite muc^ 

é-FatalK^ reaüzafla j^el^CfMmbo. '' 

7-Su misión eseqoMrtrpr a Jago y destruirlo. 

MtommientD final ^ %iál le llena la cara de 
dedos al oponente. ' ' 

9-Nombre die pantalla secreta de la cual se 
piiede ll^ar a caer teniendo aún enerva. 

10^ uno de los dos tiqpos de Combo. 


Verticales 

.1-Reina del Amatonas. 

2- t.uchador al cual el Tigeí* Spirit"lo 
ayuda a combatir. 

3- EI jefe final. 

4- Oescendiente de los héroes que 
desterraron a Eyedol y Cargos. 

5- Eoxeador tuerto. * 

* Ó-EI "Perro Guardlán"de Ultratech. 

- 7-Personaje en el cual fue extraído 
(Por ahora) de la última versión y 
tenía que ver con el truco para sacar 
a Eyedol 

N . 

' ÍAS RESPUESTAS APARÉ€EIÍ EN EL PROXIMO NUMERO 


¿ÓHPM SjQLO PRODUCTOS ORJ®;jJhiAi-ESJ5i^ñ^ 
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Amigos de Club Quisie- 

rá pfeguntariés ¿cómo hacenlos 
mapas exclusivos?, por ejemplo, 
Super Mario Wortd, ya que sus fo¬ 
tos son muy buenas. 

Su fanático lector 

A. RENZO 

Tal y como ya hemós^^cfítíio en 
ocasiones anterioras, ^as fotos 
que nosotros les uMsmos a los 
JuegoSf^ son capturadas con una 
máquiha especial, la cual nos 
asegura una calidad muy buena, 
tal y como tú mencionas en tu 
carta. Con respecto a los mapas, 
algunos los hacemos nosotros y 
otros nos los mandan las com¬ 
paras qúé producen Jos Juegos 
paré faellitarnos un poco el tra¬ 
bajo. 

Estimados amigos: Les diréjue su 
revista.^sjsjos la mejor dfeAméri- 
ca yjS mú^jo'l-és escribo pjqfá pre¬ 
guntarles ^ siguiente: En 'unbúme- 
ro anterior, safio una lista de'Juegos 
para el y en ellé se nombraba 
MK3 PLUS, poí* lo cual les quiero 
solicitar información sobre este tí¬ 
tulo. 

RICARDO LUNA P. 

Te aclararemos uria cosa muy i 
importante: El Juego gjue^ú l 



ciopas es el mismo Mortal 
KombatTrlIogy. ¿Porqué?, fácil, 
pues MK3 PLUS era el nombre 
provisional para este gran títu¬ 
lo, pero cómo te habrás dado 
cuenta, ya tiene uno ofíciaL Té 
podemos anticipar que estamos 
preparando un especial Increíble 
sobre esté Juegazo. 

Colegas de Club Nintendo. Sólo 
quiero felicitarlos por su genial re¬ 
vista, ya que es muy importante 
para todos nosotros. Sigan igual. 

MARCELO BASCUÑAN 


Ami^ps del Club Nintendo:^ creo 
muy. seriamente que jas copsblas 
Ninféndó,j;,nb dañan para náda el 
Televisor, ya que mi papá dice lo 
cónirario. Qúislera.su opinión seria 
al respecto, para que así, mCpadre 
qüede convencido. 

ALER€DO GAUN/| 

Efectivamente NINGUNA consol 
la daña el Televisor, sea cual sea 
el modelo o marca. Esto ya se ha 
dicho en ¡más de una ocasión, 
pero siempre hay gente que tie¬ 
ne la duda y es preferible acla¬ 
rarla. Diie a tu papá que lea este 
párrafo para que te crea. Pero ojo, 
no dejes puesta la pausa por mu¬ 
cho rato con el Televisor prendi¬ 
do, ya que eso si marca la panta¬ 
lla y si tu papá te pilla... 


Gracias por tu carta. Nosotros 
hacemos lo mejor posible para __ 
satisfacer a nuestros thejores ^Estimados amigos del Club 
amigos, o sea, USTEDES. Nirjbndo (lo dé siempre los felicito 

... ... 

^ V .fslgan así, etc.). 

^ ^Queremos preguntarles ¿qué pasó 

., tboñ el juego Secret of Evermore en 


Querido Dr. Mario: j.;,,,.. 

Los quiero felicitar por genial 
revisté que ayuda muého atodos» 
aquellos que nos hacertioa llamar | 
videojugadores. Ahora la preguna 
para ustedes: ¿Por qué éñuna edi¬ 
ción éififterior se muestran 2 con¬ 
troles para el Nintendo 64 Juno 
negro y uno gris)?, ¿Cuál es ej ori¬ 
ginal? 

JAVIER MAÍIAS LANqiNlí 

Ninguno de los dos controléses 
falso, lo que pasa es que 
Nintendo decidió dar la posibili¬ 
dad de elegir entre varios con¬ 
troles con colores diferentes 
(aunque el que viene con la con¬ 
sola es el gris) y así poder dar 
una variedad y exclusividad a 
este gran consola. Pero si tu eres 
de esos que les gusta el orden 
(en este caso, el cpipr da tus 
controles), no ite preocupes^^ 


español?. Se despiden sus lectores 
N#Q,-1,-2. 

ARMANDO VEGA 
DANIEL VERGARA 
FERÑAÑbo PEREZ 



Lo que pasó es que Square Amé¬ 
rica cerró sus Instalaciones en 
Redmond, Washington (al lado de 
Nintendo of America), pero si lo 
quieres comprar, lamentable¬ 


mente tendrás que encargarlo, 
pues el gris ^ntbfén está ajá^^ pues ahora es muy difícil que lie- 


venta enpuntósóficlales de dis¬ 
tribución Nintendo. 


gué a estar disponible por estos 
lados. 


i 



































TOURNAMENT, pero 
todavía les faltaba) tenías 
que simularlo, pero ahora 

es diferente. 

En Kl Coid tienes la opción de "TEAM" que te 
permitirá escoger de 2 a 11 personajes, ya sea 
que tú los elijas por sus habilidades y porque 
los sepas usar mejor, o puedes hacer que la 

máquina los 
seleccione al 
azar. Ahora tus 
personajes se 
enfrentarán a los 
otros personajes 
del equipo 
contrario y 
vencerá aquél 
que haya 
derrotado a cada 
uno de los 

integrantes del bando contrario. 

Pero para derrotar a un enemigo, no se vale 
eliminarlo con un golpe o un poder, sino 
qué gracia tendría 
que el otro 
jugador te 
ganara con un 
golpecito o un 
poder lanzado al 
aire; no, tendrá 
que ser con 
Ultímate, Danger 
Move o Ultra 
Combo. ¿Y qué 
pasa si no lo 
eliminas así? pues ese personaje (el vencido) 
desaparecerá y aparecerá el siguiente y la pelea 
continuará mientras el personaje que salló (el 
vencido, no el que llegó) se volverá a "formar" 
para volver a pelear. Aquí es Importante aclarar 
algo: al eliminar a un oponente, tú sigues con 
la energía que te quedó y el nuevo oponente 
que llega al escenario estará a salvo de que 
tú lo sorprendas antes de 
que acabe de llegar (si 
recuerdas, en MK en la 
opción deTournament 


I 


Esta versión 
continúa con los 
10 personajes de 
Klller Instinct 2 
(o sea,los diez 
del primer Kl sin 
Ríptor, CInder 
y Thúnder más 
los tres núevos 
del Kl2:Tusk, KIm 
Wu y Maya), sigúe 
teniendo los 2 
estilos de combos (aútomático y manual), el 
jefe final sigue siendo Cargos y siguen 
estando todas las opciones de KI2 para arcadla 
Pero para la versión del N64, este juego tiene 

nuevas opciones 
muy Interesantes, 
así que empece¬ 
mos viendo la 
más interesante: 
Tal vez tú ya 
hayas hecho esto 
con otros juegos 
de peleas para el 
SNES: Le dices a 
tu hermano que 
cada quien va a 
seleccionar "X" cantidad de personajes y que 
ganará aquél que elimine a los del otro equipo; 
y tal vez le hayas 
agregado un poco 
más de dificultad 
diciéndole que 
sólo podrás 
derrotar al 
enemigo 
haciéndole 
un Fatailty, un 
Danger Move, un 
Perfect, 
un Humiliation, 

un Babality, etc.,según sea el juego de peleas 
que estés jugando. • 

Como todo esto no existía 
en ningún juego, (tenías 
las opciones tipo 
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Tiger sude 
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Mientras estás practicando, 
puede que hagas algún combo 
raro y no te hayas fijado cómo 
lo hiciste, para evitar esos casos, 
cuentas coh una barra que va 
grabando lo que vas presionan¬ 
do, así sabrás qué pasó. 


¿cuandó salía el siguiente personaje, antes 
'de que cayera, tú podías recibirlo con algún 
poder) y si el personaje que eliminaste sigue 
vivo, recuperará toda su energía. Al final de 
la contienda, aquél que haya resultado 
; vencedor tendrá el honor de pelear contra 
el poderosísimo Cargos (con los peleadores 
que le hayan quedado vivos). 


También verás 
una pantalla 
donde salen los 
personajes que 
fueron eliminados 


Y además existe 
otro modo de 
práctica donde 
tienes la presión 
del tiempo y de 
que te están 
calificando. Esta 
opción se llama 
Training. Aquí 
tendrás que pasar 
las 5 diferentes 
pruebas, cada una 
fcrmada de 4 
partes y en 
diferentes niveles 


t 2-1 

P ín ♦ m. 


y los sobrevivientes a tan 
¡largo combate. 

iOtra de las opciones de esta 
'versión es la de Practice, 

: dónde eliges a un peleadór y 
podrás golpear todo lo que 
quieras a otro personaje 
((exactamente igual que en 
Kl de SNES). La ventaja ahora 
es que puedes obtener 
todos los poderes del 
jugador que estés usando y 
además puedes escoger uno 
de estos para que practiques 


de dificultad. 
Tendrás que 
repetir lo 
mismo que 
haga la 
computadora 
antes de que 
acabe el 
tiempo. Si lo haces mal, puedes 
volver a intentarlo, siempre y 
cuando tengas tiempo e intentoS; 
estos últimos 


cof«o üim 

i 4-1 


FitJi Ffak 

♦ Any Kick 


« ^ 

£xercis« 4 - Connter Movas 


Cvarjr mov* lia» a counter move. 
Parfora» tbacorract wln 


Tonfa F»re 

Any Punch 


San 

Vly' * FP 


Airbuster 
K Any Kick 


NINTENDO?"^ 


(al escogerlo, 
saldrá arriba en 
la pantalla para 
que lo estés 
viendo). 


■ 

























■ están indicados por boiitas 
debajo de tu marcador de 
energía. Las pruebas van desde 

'simpies combos, hasta hacer un 
Combo Breaker o Combos más 
sofisticados. Dependiendo de 
qué nivei de dificuitad hayas 
eiegido, ios movimientos que 
debas hacer, se pondrán o no en 
ia pantaiia (obvio que si está en 
. difícii no saidrán). Esto es por 
si ya eres un experto y te ias 

■ sabes todas, todas. ¿Y para 

*qué me sirve esto? Pues si 

‘ pasas todas ias pruebas 
“con ia máxima 
caiificación, 
obtendrás un 
nuevo coior 
en ia paieta 
de coiores dei 
personaje que 
seieccionaste. 

Otra vez, 

¿dependiendo 

;dei nivel que elijas, obtendrás, 
i Dorado, Blanco o Sombra. 

"Si quieres que todos tus 
personajes tengan los 3 
colores nuevos, tendrás que 
pasar pruebas con todos y cada 
uno de ellos. 


NINTENDO^^ 




Esta versión 
también cuenta 
con OPTIONS 
para mover la 
dificuitad, 

encender/apagar el TIMER, cantidad de sangre, 
configuración de botones, velocidad, etc. 


Algo muy bueno dentro de la opción de OPTIONS 
(¿redundante, no?), es la opción de GAME load 
■'AND SAVE en CAME PAK OPTIONS. Esta opción 
nada más y nada menos sirve para grabar tus 
avances en el CONTROLLER PACK que conectas 
en la parte de 
abajo del control. 

Así, si ya tienes 
todos los colores 
de todos los 
personajes, para 
no tener que 
volver a hacer 
todo otra vez, 
sólo tienes que 
utilizar esta 
opción. 

Imagínate tener que hacer todo el relajo de los 
entrenamientos cada vez que quieras Jugar 
con tu personaje favorito en Kl GOLD. 


Y también tiene la opción de 
Tournament 
igual que en 
Kl de SNES 
(¿tendrá el 
mismo bug? 
Habrá que 
probarlo). 

Las nuevas 
opciones que 
tiene lo hacen muy interesante y 
entretenido y por cierto, se 
rumorea acerca de una clave 
para obtener un escenario ya 
conocido por todos, si acabas el 
juego en lo más difícil sin perder 
muchos rounds. 


Algo que no nos gustó, fue que a la hora de 
que tiras a tu oponente de un edificio o de la 
escena del cielo, se ve bastante mal, ya que 
sólo se ve que cae un rato y luego sale de 
pantalla para escucharse el golpe que se da 
al hacer contacto con ei suelo. Era para que se 

viera como en 


Vale la pena que 
le des una mirada 
a este título, sobre 
todo si eres fan de 
este tipo de 
juegos (con 
sangre). 


los arcades, que 
vas-cayendo y la 
cámara te va 
siguiendo. De 
ahí en adelante, 
es lo único malo, 
pero el juego 
está bastante 
bien hecho. 






























Sacas la espada que te 
^ sirve para escoger 
^ntre menú e inventario. 


^riba + A 

Usas tu 
espada hacia 
la cara de tu 
oponente, . 


/írriba + B 

Defiendes tu 
L rostro. 


Aba^o + B 

Cubre de tu 
cintura para 
qbajo (es muy 
noble). 


fl 4? 

i^eépada indi- 

.h o animal 

TLíJ. _1 




pregmitaTs 

tá aquí el Éiyéñt é, cr ee qu é 
ca no dejarlo fuerq^|É[|||Ky 




7 Sur, 

8 Este, 
4 Norte, 
8 Este y 
4 al Sur. 











































mapa aquí. 
sino Kasta qi 
salgas del 
calabozo. 


3 Norte y 
¿ Oeste, 

¿ Norte, 
1¿ Oeste y 
2 al Sur 


RíVOUTrN© 

toroAiiAt^ 


i Sur, 
12 Este, 
¿ Norte 




1 al 






el 


tomar 


no 




Es la misma 
que la la. parte, í 
sólo que el 
mapa saldrá 
dependiendo ^ 
si lo tomaste en 
la primera 


parte o no. \ 

^ _ 




2 Sur, 5 al 
Este, 1 al 
































11 Este, 

1 Sur, 

7 Este, 

2 al Norte 


5 Norte, 
2 Este, ¿ 
Norte, 4 
Oeste. 


^ Sur, 8 Este, 
¿ Norte, 

8 Este, ¿ Sur, 
4 Este. 


? Este, ¿ 
Norte, 

4 Este, ¿ 
Norte, 4 
Oeste y 
í Norte. 


¿ Norte y 
1 al Este 


1 Norte, 
8 Este, 
? Sur 
y al 
Oeste 1 


7 al Este, 
é Norte 
y ^ Este. 






















K (ontinuamosconSuper Mario 64. 
^ Y de lleno donde nos 
quedamos el número anterior: f 
el (ourse 6 y en la 
Segunda Estrella. 


Puedes subirte a lo alto 
de esta columna y de 
áí saltar de tal manera 
que libres la reja y así 
teáorrestoda la 
juelta. 


Al comenzar avanzas hacia la 
derecha, en la siguiente parte 
está la estrella que aparece 
cuando tomas todas las monedas 
rojas 


En la parte de arriba, con ayuda de la 
plataforma que gira alrededor. 


En la parte de enmedio dentro de un bloque. 


En la parte de enmedio en la esquina. 


Al comenzar toma el camino de la izquierda y sube por donde 
caen las rocas, para después ir hacia el lago subterráneo y 
antes de bajar, toma la gorra metálica y baja rápido hacia el 
lago siguiendo el camino hasta activar el Witch! y abrir la reja 
que te da acceso a donde está la estrella 3, para alcanzarla 
tienes que ejecutar dos saltos largos, ya sabes... corres, 
matienes presionado el botón Z y saltas. 


Al comenzar avanzas 
hacia la derecha y 
entras al HAZYMAZE, 
ahora fíjate en el mapa 
y tienes que llegar al 
punto indicado donde 
hay cuatro líneas en la 
pared, trepa por estay 
hay una puerta que te 
lleva al elevador con el 
que puedes llegar a la 
estrellad. 










































18 6 enemigos en forma de áicle. 

J Al principio tomando por la dereáa. 

I Murciélagos. 

K Monedas Rojas 8x2 gue te da cada una. 

10 Enemigos en forma de ojo. 

5 Entrada al HAZYMAZL 
8 4 Enemigos tipo SMB2. 

3S 7 monedas azules activando el Switá en Hazy Maze. 
J Colgándote antes de tomar la estrella 3. 

J Antes del elevador gue te lleva a la estrella 4. 

S Por donde caen las rocas. 

8 Antes de bajar hacia el lago. 

8 Alrededor de la estrella I. 


No olvides eliminar al enemigo gue está "" 
antes de la estrella 3 y al murciélago gue está 
en el Black Hule. 


Bloque amarillo antes de bajar hacia el lago. 
l Eliminando a ios topos. 

Por donde está la estrella 5 colgándote. ^ 


wammssmBam 


í Después de obtener tu 
I estrella número cincuenta, 
ya puedes subir al último nivel 
I del castillo y además aparece 
de nuevo el escurridizo 
conejo que si lo agarras, te dará 
7: una estrella extra. 


Llega hasta este jefe y sácal^H 
plataforma a patadas paraj^ 
caer a la lava, quede eliM^ 
así aparezca la primera éstrellá. 


ikfk 


Al comenzor avanzas hacia la derecha y entras 
al HAZY MAZE, ahora fíjate en el mapa y tienes 
gue llegar al punto indicado, donde hay una 
puerta gue te lleva al elevador con el gue 
puedes llegar a la reja del techo y así alcanzar 
^ el lugar donde está la estrella 5 colgándote. 


Avanza hasta llegar a donde estái estos tres enemigos y 
colócate certa de la orilla, salta y patea para que ellos se 
sigan y caigan a la lava, después de eliminarlos aparece el 
jefe que ya sabes,a patadas lo lanzas hacia la lava pata que 
, — - aparezca la estrella l. 



BULLYTHEBULLIES 

■ 


























Ld estrella ^Kuwa detrás de la reja que ves al 
fondo (al (ometiM escena) y puedes llegar con 
ayuda de la gorra Walas o simplemente dando la 
vuelta a la escena y recorriendo el tronco como se 
ve en la foto. 


tee&^lla se encuentra dentro del volcan y tienes que ir subiendo por la orilla hasta llegar al 
^n la foto, donde te colocas en la punta de la columna y aparece una vida extra y 
^ íi^^de ahí alcanzas a saltar a donde está la 5a. estrella. 


Las^ monedas rojas se encuentran sobre á 
rompecabezas de Bowser y al tomarlas en la 
esguinaaparece la 3arestrella de este cuno. 


Puedes ahorrart&jiza{iIataforma, pero gastas un poco de 
energía, ya que igr^itas tocar la lava para que des un 
sate v alcanas la segunda plataforma rápidamente. 

Ya que estás freittc a la estrella, no te arriesgues y ejecuta 
un salto largo para alazar la última plataforma como se 
vefii la foto. 


Con ayuda del caparazón 

5 Debajo del puente elevadizo. 

4 En una curva, a un lado del volcán. 

4 En las plataformas cuadradas que se sumerqen. 
8 Alrededor del ojo. 

J Enemiqoojo. 

5 En la rampa que está en la esquina del nivel. 

3 En la curva que está junto al bloque Rojo. 

3 Enemigo ojo. 


Fuera DEL VOLCÁN 

1 Enemigos con cuernos. 

3 En una plataforma rectangular a un lado 
del volcán. 

8 En el octágono donde hay dos enemigos. 

2 Enemigos con cuernos. 

3 Bloque saltarín. 

8 En donde aparece la estrella 2. 

3 Enemigos con cuernos 
3 Antes de llegar al primer jefe. 

2 Enemigos con cuernos después del 
rompecabezas. 

K Monedas Rojas. 

cuando se forma el rompecabezas 
V2^H[er. 

^^¿■Megar al rompecabezas de Bowser. 


Dentro DEL VOLCÁN 


Te^nminido se^r turnia según I» elementos 
quefteBaneraiB S^ ra que al tomar la moneda 
100 no tf afecte, ya que si la tomas desaparece el 
caparazón, además el tomar lamoneda de los 
enemiqos que están dentro del cañón es muy 
difícil, casi imposible. r;^ 


20 (amino a la estrella 3. 

2 Enemigos con cuernos. 

4 (amino hacia la estrella 6. 


TOURINTHEYOLCANO 

































IMI, Fuera del volcán I 

Con ayuda oa caparazón.^ 
A un lado del volcán, arriba de una ramp^ 
En una curva a un lado del volcán. 

Arriba del lanza llamas junto alw^« 

En la rampa que está en la esquina Mm 
Detrás de donde J)preceja estrella I. 

En la curva qu|i;g¡áH^«quina del nivel. 




INTHETALONSOFTHEBIGBIRD 


hasta donde está el oasis y súbete en la 
puedes hacer caminando) y espera a que el 
Dirttfe se acerque para que des un salto vertical y lo 
toques, así le quitas la estrella que tiene en las patas 
y la puedes tomar bajando de la columna. 


estrella 5. 


Para subir a la platafonna, un salto hacia atrás 
dordrifuttí^^foto. 


La segunda estrella 
está en un hueco, 
casi en la punta de | 

la pirámide, puedes . ^ ■ 

llegar con ayuda del caparazón y cuando comiences a subir, salta 
para no irte hacia atrás, o también puedes llegar volando. 


Esta estrella se encuentra en el interior deb 
pirámide y en lo más alto, tienes gue seguir H m 
que va alrededor de la pirámide. 


Esta estrella aparece entre el bloque que te da la 
gorra con alas y el que te da el caparazón, para 
que aparezca,toma las 8 ^ 


con caparazón 


En donde é^ 
los cubos qii^ 
k giraiyiall 


En el aire hay 4,cdda una entre 


dos columnas. 


Ahora tienes que tomar la gorra con alas y pararte en las 
cuatro columnas para que se detruya la punta de la 
pirámide y así, puedas entrar por el hoyo que se descubre. 
Ya dentro de la pirámide, bajarás por un especie de 
elevador con d que puedes entrar por el túnel que está al 
centro de la pirámide, ahí te esperan los jefes que son dos 
manos de roca, la técnica es simple, tan solo ataca a la 
mano que se queda en su lugar, justo cuando se abre d 
ojo que está en la palma, hasta 
eliminarlos. 


rREEriYINGrORSREBCOINS 



























































Para que apareszca esta estrella, es necesario tocar 5 puntos específicos, 
asi que entra a la pirámide y sube a lo más alto como sí fueras a tomar 
la estrella 3, pero 
baja por la orilla de 
Id cascada de arena 

como se ve en la loto ' 1 


tal manera que pases del otro lado de la cascada y presiona el botón Z para no pasarte y caer donde está el punto Z, ahora 
repite la jugada pero hacia el otro lado de la cascada de arena y así tocar el punto [— ■, 

3, baja por donde cae la cascada y sigue el camino de arena, ahí pasas por los dos 

puntos faltantes y al final aparece la estrella, pero recuerda saltar al pasar cerca de |[||SSB|^H|lH 

-- II ni ella o te caerás. 


A la izquierda de donde comienzas entre dos remolinos. 

Al centro del remolino que está en la esquina del nivel, por donde está el caparazón, 
[n un bloque que está a la derecha de la entrada de la pirámide. 

^ Dentro DE LA PIRAMIDE ^ 


Fuera de la Pirámide 

K Monedas rojas (8). 

W Bloque saltarín (Z). 
l Bomba. 

6 Enemigos que se lanzan (3). 
3 Goombas. 

3 Pequeño Bloque. 

20 Gusano (4). 

4 Sobre las columnas. 

5 Debajo de donde aparece la 
estrella 1. 

S Ln la parte media de la 
pirámide. 


Dentro de la pirámide 


EwUffldo a la izquierda, arriba del Bloque sonriente. 

[fl n Uogue que está oculto i un lado de las escaleras que te llevan al segundo nivel. 
Arriba de la reja cuadrada llegas con ayuda del Warp. 


6 Activando el Switch que hace 
aparecer las monedas azules P). 

9 Bomba. 

2 Primer nivel. 

8 Segundo nivel colgándote. 

J Tercer nivel colgándote. 

4 Tercer nivel. 

4 Entre el cuarto y quinto nivel. 

10 Antes de tomar la estrella 3. 

3 Bajando hacia la cascada de 
arena, tocando los puntos 
especiales para la estrella 6. 


La primera estrella está arriba del submi 
Switá! para que aparezcan unos bloqui 
como escalones para alcanzar el submaii 
Ya puedes entrar al segundo Bowse^ 


Mil=B6 
























(HESTSINTHECWRRENT 


Para que aparezca esta estrella, es necesario abrir los 
cofres que están en el fondo en el orden adecuado, 
primero es el cofre que está cerca de la conéa, después 
el que está más cerca del túnel, después viendo el túnel 
de frente, el que está a la izquierda y por último el cofre 
que está cerca del remolino. 


Subiendo a un lado 
de la primera platafor¬ 
ma que se balancea. 

Al subir por la 
segunda columna, 
sube al elevador y bájate 
rápido porque debajo de 
él, está la 
moneda roja. 


Esta estrella la obtienes ai tomar las 8 monedas rojas 
y aparece arriba, entre el corazón que te da 
energía y la penúltima columna (para subi^rebota 
entre las paredes). 


En el primer nivel subiendo por el 
camino de reja. 


Da «I sahi doble pan alcanzar la 
moneda que está en el cuarto del 
ele va do r o mélgate del techo. 


Pasando el lanza-bego 
arriba a la derecha, donde 


Ai subir por las plataformas que 


Arriba de la última 
columna. 


Al comenzar a un lado del bloque que 
: :v te estorba. 

¡dii 

En un bloque amarillo, al subir por las 
. plataformas que suben y bajan. 


En un bloque amarillo entre las dos 
últimas columnas, rebota entre las 
paredes para subir. 


raHBowser puedes colocarte cerca de una orilla y cuando 
^ rotra hacia tí, ejecuta un salto hacia atrás, manteniendo 
presionando el botón Z, así quedas detrás de él y ahora sólo 
tómalo de la cola y suéltalo para estrellarlo. 


BOWSERINTHEHRESEA 


/ 


















i 



Activa el Swité! y no te subas por los bloques que 
están cerca, avanza y sube por las escaleras que se 
forman más adelante para Ileqar a donde se ve en la 
foto, ahí está una moneda roja, después trepa a la 
cuerda y en el camino hay otras dos monedas rojas y 
en la plataforma que se ve al fondo hay una más. 


Para que aparezca esta estrella es necesario tomar las 
8 monedas rojas, pero antes tienes que vencer al 
sequndo Bowser, de lo contrario no aparecerán las 
cuerdas de donde te cuelqas. ^ 


La última moneda se ve al fondo de 
esta foto y recuerda que Mario salta 
hacia su espalda cuando estás 
colqado, asi que te recomiendo 
colocar la cámara en ángulo 
k adecuado para hacer más fácil el 
A cálculo de tus saltos. 


Otras tres monedas 
están del otro lado de 
laescenaylleqaspor 
medio de las cuerdas. 


IHROUGHTHEJETSTBEAM 


Ahora tienes que seguir a la mantarraya, de tal mane 
ra que pases por el centro de los aros que va dejando, 
después de pasar por 5 seguidos, aparece la estrella 
arriba del remolino, asi que ten cuidado al tomar la 
estrella. 


Para que aparezca esta estrella, es necesario que 
vayas al lugar donde estaba el submarino y te 
coloques arriba de la corriente de agua gue fluye del 
fondo, de tal forma gue tú estés al centro de los aros 
que van subiendo y asi aparece la estrella en el 
fondo, ahora ve al bloque verde para convertirte en 
Metal Mario y sin ningún problema tomes la estrella. 


Ya que puedas subir al sequndo nivel del 
(astillo, habla con Toad que está casi debajo de 
las escaleras para que te regale una estrella. ,; 




THE MANTA RAY'SREWARD 


(OLLECT THE CAPS, 
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[CLWlTrrHEB 


Ld segunda estrella la obtienes al eliminar al jefe 
que está sobre la plataforma de hielo, utiliza la 
técnica de patear hasta sacarlo de la plataforma. 


Puedes ahorrarte toda la vuelta a la escena si ejecutas 
im salto triple en esta parte, de tal forma que pases 
del otro lado de la reja como se ve en la foto. 

La primera estrella está en lo alto de la escena y para 
llegar a ella tienes que ayudarte con el pingüino de 
tal manera que él te tape del muñeco de nieve, pero 
para hacer las cosas más fáciles, puedes subirte en la 
cabeza del pingüino y así pasar automáticamente. 


IN THE DEEP FREEZE 


Esta etrefia está dentro de osa espede de laberinto en 
^Enliimila^repa como en la foto para 


(ae sobre el enemigo que se ve en la foto, pan^ 
salgas volando y asi alcances a llegar hasta el pis* 
que se ve al frente, donde está un bloque amaiülo 
que contiene la estrella. 


SNOWMAN'S BICHEAD 


J £n la orilla antes de comenzar a bajar. 

5 

(olumna de monedas en el fondo, donde estaba 

n Dos columnas de monedas cerca de la concha. 


el submarino. 

) £n el fondo. 

5 

En la superficie en la orilla. 

K Dos aros de monedas antes del túnel. 

K 

De las monedas Rojas (8). 

8 Aro de monedas en el túnel. 

40 

Monedas azules que aparecen al activar el 

8 Aro de monedas en el fondo, donde estaba^ 


Swité que está en el lugar que se ve en la foto (8). 

submarino. 

É 

^ =106 






































SHELL SHREDDIN’FOR RED COINS 






irnammSm 


Esta «stfdla aparece cuando tomas las 8 monedas rojas, pero 
para lograrlo primero tienes que regresar a donde está la 
estrella 4, así que ya sabes,salta sobre el enemigo para que 
^rando desciendas donde está un bloque amarillo que con¬ 
tiene un caparazán y así avanzas por arriba donde hay 4 
monedas rojas, además con el caparazón puedes tomar las 
dos monedas rojas que están de^jo del jef^donde no 


INTO THE IGLOO 


Primero tienes que llegar al iqlú,para esto puedes 
subir a la cabeza del pingüino y saltar como indica la 
foto, o si eres bueno para los saltos hacia atrás, 
inténtalo desde el otro fado del iglú, entra agachado 
al iglú y ya dentro, en la esquina del fondo a la 
dereáa hay un blope azul, para llegar a él tienes 
que trepar por el muro y pasar por el hueco que hay 
en la parte de arriba, ya con el poder de la gorra 
puedes atravesar el hielo para tomar la estrella que 
está casi en la entrada. 






tss. 




Enunbloqitéamarillór^^ 


r ^ En la punta del árbol pe está en lo 
: ; ■ r . más alto de la escena. 


Dentro del iglú, en un blope amarillo. 




l Al comenzar hacia la estrella 3 


9 Enemigos en forma de huevo(3) 

5 Enemigo que sale de la moneda 

6 Muñecos de nieve(Z) 

3 Enemigo en forma de huevo 
Z Enemigo rojo con helice 
K Monedas Rojas (8) 

9 Enemigos en forma de huevo(3) 
3 Muñeco de nieve 
3 Enemigo que sale de la moneda 
IZ Enemigos en forma de huevo(4) 
3 Camino a la estrella I 


8 Bajando del iglú 

3 Muñeco de nieve pe esta por donde tomas 
el caparazón 


Dentro DEL icLÚ 


9 Enemigos en forma de huevo(3) 
3 Goombas 
3 En un bloque amarillo 
3 Fuera del hielo 
ZO Dentro del hielo 
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Algo que hacía diferente a este juego del Pac-Man 
original, es que aquí podías cambiar los escenarios 
después de completar algunas pantallas y ver el típico 
Cinema Oisplay. Aunque esto ahora ya no nos parece 

muy “mejorado” pues 
sólo había tres 
tipos de laberin¬ 
tos en total. 




03®# A 




Básicamente, en este juego 
controlas a Ms. Pac-Man. 

Ella sólo se puede mover en 
4 direcciones dentro de un 
laberinto; el laberinto está 
lleno de píldoras que debes 
comer a tu paso, en él tam¬ 
bién hay 4 fantasmas que 
deberás evitar a toda costa, 
pues si te tocan, perderás 
una vida. Un detalle impor¬ 
tante es que Ms. Pac-Man tiene 2 velocidades; cuando 
está comiendo los puntos es un poco más lenta, que 
si pasa por los sitios en los que ya no hay nada. 


Sí sabemos ■ 
que no todos 
nuestros lectores sonÉ 
tan "experimentados" “i 
como Ryo, (¿te has fijado ] 
qué bien queda la palabra 
experimentados en iugar i 
de viejos?) así que una 
rápida descripción del 
modo de juego, se 
hace obligatoria.^;;.^: 


Parece mentira x 
que en los últimos 
número s no s hemos pasado 
revisaiuMB^Ios clásicos de 
hace ba^^B tiempo, que 
T regresan^^^Ver de los . 

favoritos, de l^ffiostálgi- 
eos, pero también, lo que 
parece mentira, es que 
el que podríamos ^ 
considerar uno de los 
más, más sencillos y 
viejos, es el que tiene más 
. modificaciones (algo así le > 

V hubieran hecho a los otros), 

\ así Que, oreDárate a conocer 


de 


os 


grandes 


c asicos 


de 


uno 


todos 


los 


Ms 


tiempos 


Pac 


Man 


el 


para 


SNES 


En cada uno de los laberintos 
verás que hay 4 píldoras más 
grandes de lo común, estas son 
las Super Pilis y cuando las 
comas, podrás comerte a los 
molestos fantasmas por algunos 
segundos, así si te comes a un 
fantasma, obtendrás 200 puntos, 
el segundo te darán 400, el 
tercero 800 y el último 1600 
(3000 en total por todos). El 
problema aquí, es que conforme 
avanzas, el efecto de las Super 
Pilis ya no les dura tanto tiempo 
A a los fantasmas. 



































I De vez en cuando aparecen en los 
laberintos unas frutas en movimiento. 

Si tienes oportunidad, trata de comértelas, 

pues ellas te dan puntos extras y entre iÍP\ Á 

I mayor sea 

el laberinto, más vijl 

puntos recibirás por ^ 

la fruta. (Nota: en ^ . 

I niveles muy adelantados * \ 

: la fruta comenzará a salir al azar, pero aunque salga una de « \ 

I los primeros niveles te dará más puntos). • 

muy completa pantalla de 


Para empezar tenemos una 
opciones, (que a 
fiill continuación 

detallaremos) las 
cuales podrás 
arreglar a tu 
antojo, dándote 
así una gran 
cantidad de 
modos de 
juego. 


Bueno, una 
vez terminada 
la clase de histo¬ 
ria, veamos lo que 
dijimos al principio 
acerca de que este 
juego tenía mu¬ 
chas cosas 
nuevas. 


las BPBW. MIBÍBÍ IIMB 

cosas más ■■■■ÍÍBHHHHBBí 

importantes, 

título lo podrás jugar al modo antiguo 
(un jugador) o en la versión especial para 
dos jugadores. Dentro del modo de 2 
jugadores hay otros 2 modos: en el modo 
“Competitive” cuando uno de los perso¬ 
najes toma una Power Pili sólo él se 
podrá comer a los personajes y cuando 
juegas en 
“Cooperative^ 
los dos 
personajes se 
podrán comer 

r los HmmggggUl^plllllH 

fantasmas 
cuando uno de 
ellos toma una 

Power Pili. BWfWi'BWHBB 


Aunque parezca que 
así el juego será más 
fácil, hay algunas 
cosas de las que te 
debes cuidar, por 
ejemplo: todos los 

laberintos ocupan más de una pantalla y si los 
dos jugadores se separan, alguno de ellos 
podría no ser visible si se sale. Además, los 
personajes no pueden pasar por un mismo sitio 
al mismo tiempo, si esto pasa uno de ellos em¬ 
pujará al otro y este último queda por algunos 
segundos expuesto a la furia de los fantasmas. 


Conforme avanzas, los fantas¬ 
mas van aumentando su veloci¬ 
dad, pero eso tú también lo po¬ 
drás hacer desde el principio del 
juego, si activas la opción de Pac 
Booster, así tu personaje será 
más rápido, pero como todo lo 
bueno, hay un pequeño proble¬ 
ma: que si no estás muy acos¬ 
tumbrado al control, no podrás 
dar algunas vueltas precisas. 


2 l»l_ftYeíB:S eOOPERftTIVE 


CRRZY 


ARCnOE 




















































En el juego encontraremos también que 
puedes Jugar en 4 diferentes tipos de laberintos, a 
continuación te presentamos un ejemplo de alguno 
de ellos y una breve explicación. 


Estos 
laberintos 
son más 
grandes de 
lo normal y 
por lo 
consiguien- 

te más BBHBHHHHHHI 

difíciles. 

Para que no te aburras, te cambian de 
^laberinto cada vez que terminas uno. 


Este es el modo 
normal que 
muchos conoce¬ 
mos. Los laberin¬ 
tos se repiten 
hasta que ves un 
Cinema Oisplay. 

No hay tanto 
problema hasta 
que llegas 
a los niveles 
avanzados. 


Este tipo de laberintos sí que son un 
buen reto, ya que todos son bastante 

extraños y muy 
difíciies, 
sive en 
algunos, hay 
sitios en los 
que no caben 
los personajes, 
te los cambian 
cada vez que 
^^''tiinas uno y 
tama- 
ño de los 

mÉé^h^hÍ||I|m^B laberintos de 

1 Arcade. 


Aun este 
laberinto que 

pequeño (de 
todos ios que 
puedes Jugar) 

BB HB HBBBBHI^^m no cabe en 

una pantalla 

BB83Bls8B3IHfl^B completa. 

De estos 

laberintos te cambian uno cada vez q«ie 
los terminas y son de ios más fáciles. 


Para saber qué es lo que estás Jugando, 
hay una pequeña barra que aparece 
debajo del 
marcador, ahí 
verás si estás 
usando el Pac 

Booster, la 9^B||^H|HHBBpin 
dificultad del 
Juego y el tipo ¡ 
de laberinto 
que 

seleccionaste. i^^fl^BBHHB^^H 


Este Juego 
te da la 

oportunidad de 
escoger en 
qué nivel de 
Juego quieres 
empezar (del 1 
al 7) y si logras 


ir mas allá de 
estos niveles, 

podrás continuar varias veces desde ahí 
si pierdes todas tus vidas. 


Bien, como io hemos hecho con los otros 
títulos clásicos, te diremos que éste les en¬ 
cantará a los que conocieron este Juego 
en sus buenos tiempos y algunos nos¬ 
tálgicos. A lo mejor también hay gente 
más contemporánea a la qué le guste, 
^ pero aunque le hicieron algunas 

^ . modificaciones contra el original, 

sigue siendo muy “sencillo” para 
k Jugadores de ahora, aunque 

r uno nunca sabe... 


HOKMHL. 
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la darte 

de\^e 

ue^bra de«^ 
s rMy divei^Mo. 


Este es el primero de ellos 
y es el más fácil, ya que 
sólo hay que caminar hacia 
la derecha del inicio del 1er 
nivel y lo encontrarás sin 
más problemas. 


Avanza un poco a la 
derecha de donde encon¬ 
traste el 1er. tesoro y verás 
2 flores separadas por una 
piedra. Pégale a la piedra 
y saldrá una puerta donde 
encontrarás el 2o. tesoro. 


1S9S MAL labotaíot 
X 1995 1996 Nintendo 


Sí le pegas al 2o. “Bomb 
Block”, saldrá lava que impe¬ 
dirá el acceso a este tesoro. 
Recuerda que si lo haces mal 
puedes entrar y salir de esta 
parte usando las puertas. 


Aquí hay que encontrarj 
los 60 tesoros que se 1 
encuentran en 4 niveles 
de una inmensa cueva, 
para lograr un marcador 
de 9,999,990G. 


Sigue avanzando hacía la 
derecha y te encontrarás 
con 3 “Bomb Blocks” (esos 
que tienen el dibujo de una 
bomba en el centro). 
Destruye el primeio dándole 
por el lado derecho, luego 
el tercero, pegándole del 
lado izquierdo y bájate para 
destruir los bloques con la 
estrella. 


Para éste, es más fácil si tienes el poder de fighter y un compañero. 

Avanza y métete a la puerta que te lleva a la 2a. parte de este nivel, 
Continúa tu camino bajando por la es- 
calera. Al llegar abajo,hay un sv\/itch que 
sube la losa izquierda, úsalo y llegarás a 
donde hay 2 swítches; el de la izquierda, le- 
vanta la losa de la izquierda (la No. 2) y el 
de la derecha levanta otra losa también a j 
la izquierda (la No. 3). Activa ambos swit- 
ches y corre para llegar al otro lado de la 
3a. losa. 


COLO MEOAL 


GOLD COIN 


CRYSTAL BALL 


T."' i-- ■ 
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Ya en la 3a. parte de este 
primer nivel, vé hacia la 
derecha sin tocar estos 
bloques para no destruirlos. 


Sube y 
vé aho- |H 
ra ha- 
cia la 
izquier- 
da para 
pegarle 
a la piedra y 
hacer que el 
cofre caiga. 
Regresa ha- 


Sigue tu camino y ai llegar 
aquí destruye los bloques 
con estrella para subir por el 
hueco y tomar este tesoro. 


cia ios bloques 
del principio de 
esta parte y toma 
rápidamente el 
cofre antes de 
que se destruya el 
piso y caigas a la 
L lava. 


Vuelve a subir y vé hacia la 
derecha para llegar aquí. 


túnel y sube hasta el topq 
dirigiéndote después a la derecha. Así 

••^Q^rás ai cuarto oai^^. ^ . . . . 

grabar. 

^. Destruye el 

bloque que está arriba de 
la puerta y saldrá el cofra 

Puedes destruir este bloque, o ^ 

el que sobresale ^ 

del techo, el cual 
está a tu izquierda, 

para luego abrirte camino hacia la derecha 


Destruye el bloque con la 
bomba y encontrarás el 
tesoro No. 7 al final del túnel 


Aquí entra 


en juego tu 
compañe- 
ro. Coióca- 

■ m ^0 como en 

la 1 a. foto para que saltes y tu compañeo se 


mueva a la derecha. Cuando vayas 
caliendo, presiona hacia arriba en el 
control pad para usar a tu compañeio 
como trampolín, mientras éste, activa 
el switch. Continua subiendo para 
pasar del otro ladc de la losa 4. 

Ya del otro lado^ puedes activar el último 
switch usando tus poderes de fighter pa¬ 
ra llegar al 4o. tesoro. 


En caso de que no pases la 
losa 3, usando tus poderes 
como fighter, puedes activar 
el switch de la losa 2 para 
volver a intentarlo. 


LUCKY CAT 


SEIRYU SWORD 


SCREW BALL 


ECHIGO CANDY 
































































































Avanza 
hacía la 
derecha y 
al bajar 
verás unos 
bloques con 
estrella. 


Destrúyelos 
y abajo hay 
una piedra que ! 
tapa un pasa- ^ 

je, destrúyela 
también y sal 

de ese hueco para ir a la derecha y 
destruir estos bloques. 


Entra a la 4a. parte del 
nivel, elimina a Bonker y 
sube por la escalera de la 
derecha. Ahora utiliza la 
escalera de la izquierda 
para llegar a donde está 
un cañón. Métete en él y 
dispara cuando esté 
apuntando hacia arriba. 
Así obtienes el décimo 
tesoro. 




El 1o. te lleva a una vida y el 2o. deja caer 
el tesoro. Regresa hasta este punto para ir 
por el pasaje de abajo 
y llegar al tesoro. 


En la 5a. parte del 
1 er. nível^ avanza iüil 
hasta que pases 
las 2 plataformas 
que cuelgan de 
las cuerdas y 
llegues aquí. & 

Dispárale al f 
bloque con bomba. 

Ahora, del lado derecho de donde 
estás^ hacía arriba, hay otro bloque con 
bomba que hay que destruir para 
obtener el cofre No. 12. 


Regresa a la escalera por 
donde subiste después de 
eliminar a Bonker y sube 
por la que está a la 
derecha. 


Avanza un poco hacia la 
derecha y baja por la 
escalera hasta llegar 
abajo. Vé hacia la dere¬ 
cha y destruye el bloque 
con estrella para que 
salgan las bolas con 
puntas y entres por el 
tesoro. j 


WÉgn necesita tener el poder de cut- 

ter, que lo puedes encontrar en la 4a. 
[vPPSil parte del nivel, así que si no lo tienes, 
regresa y lo encontrarás al final de la 
4a. parte del nivel. De donde obtuviste 
“Bandanna”, sigue tu camino hacia la 
derecha y cuando llegues a la 
plataforma que cuelga de la cuerda, 

córtala (la cuerda) , _ i a i _ 

y baja para que a 
tu derecha abras 
el cofre. 
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Al entrar, sólo 
necesitas ir hacia la 
izquierda y bajar 
para tocar este 
^ switch. 


Ahora baja un 

poco y vé hacia la izquierda para 
tomar el cofre. 


Este es fácil,* ya que sólo 
hay que bajar nadando 
hasta el fondo, al inicio 
del Nivel 2. 


Nada a tu 
izquierda y 
toma el 
poder de 
Crash. 
Usalo para 
activar el 
switch y 
abrir la 
puerta. 


Continúa bajando y al 
llegar al fondo, dispárale 
ai switch como se ve en la 
foto, para que caiga el 
cofre y lo tomes antes 
de que se pierda en el 
abismo. 


Donde agarraste el 
anterior, hay que 
destruir los bloques 
que están abajo para 
llegar a este cofre. 


Nada hacia arriba y entra a 
la puerta para que accedas 
a otro cuarto con 4 puertas, 
una para grabar y 3 que 
son parte del nivel. Comen¬ 
cemos con la puerta 
izquierda. 


Ahora vé a la odia de la derecha y obtén el 
poder de Bomb para abrirte camino hacia 
este hueco y puedas entrar a esta puerta, 
donde hay 2 tesoros. 


Regresa hacia tu izquierda y sube hasta 
arriba. Métete al hueco de la derecha y 
elimina a Poppy Bros. Sr. para que salga 
un cofre del techo. 


Sigue avanzando 
hacia la izquier¬ 
da y después de 
activar este 
switch, sube 2 
niveles y toma el 
cofre a tu 
izquierda. 


PIME 


FISH 
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Ahora vamos a la segunda puerta. 
Al comenzar, nada hacia la superficie, vé 
hacia tu derecha y vuelve a entrar al agua 
(desde aquí se puede ver el cofre). 
Sigue el cami- 
no por agua 
va la 
izquierda y 
luego a la I 

derecha hasta |nm|||h|||í^^ "1 

que llegues jj i^cf 

aquí, donde se 

ve un bloque ^H||||^§HH||HP^iÍÍ9 
con estrella. 

bloque y nada 

contra la ^ ^ 

corriente para 
alcanzar el 


De este 
^tesoro, 
continúa 
nadando 
hacia la 
derecha 




para ^•ssmSSw~ 

romper el bloque con f f . 
bomba y subir luego a I 

la superficie. Vé Nh^i 
ahora a la derecha y al 
llegar aquí a las puntas, 
hacia la derecha hay 
energía. Toma la de la 
izquierda y rompe los 
bloques para alcanzar el 
tesoro. 


Ya con 
tesoro ante- 
sigue tu 
camino hacia 
abajo y entra 
al agua, que 
^ arrastrará 
hacia la 
izquierda. 

bolas con puntas y cuando pases por esta 
parte, prepárate para tomar el cofre Si no 
lo agarras, tendrás que volver 


Al entrar a esta puerta, 
sube por la pendiente 

eliminando a Poppy Bros ^ 1 ^ 

Jr. y vuela para alcanzar el borde de arriba, acti¬ 
va él switch y saldrá a tu izquierda el tesoro 


Regresa a donde estaba Poppy 
Bros. Jr. y baja por la escalera 
de la derecha. Ya abajo, vé hacia 
la derecha destruyendo los blo¬ 
ques rosas y al final encontrarás 
otro ,, 

cofre. 


a dar toda la 
vuelta. 


Ya aquí, sólo 
falta la 3a. 
puerta que 
apenas nos 
enviará al Ser. 
nivel. 


f F g g r F r F il Vuelve a 
#^Í9ÉÉÉ||H regresar 
punto 

(donde está 
Poppy Bros. 
1»^ iWPy Jr.), vé hacia 
tu derecha y 
hacia arriba. Al llegar aquí,baja 


Sube por la escalera 
que está a la derecha y 
continúa tu camino hasta 
llegar a esta bifurcación 


por la 

escalera y sigue 
hacia tu 
derecha. Verás 
un bloque de 
bomba que hay 
que activar para 
liberar el cofre. 


vé por abajo teniendo ^ 
cuidado de las puntas y 
de la corriente de aira A 
final de este pasillo se 
encuentra este cofra 


BUCKET 


SUMMER TIME 


ANCIENT GEM 


100 DOLLAR COIN 


FALCON HELMET 
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Este nivel es un 
castillo con 2 
entradas. Comence¬ 
mos por la de abajo. 
Al entrar a la prime¬ 
ra puerta vé hacia la 
derecha y al nivel de 
arriba. Ahora regre¬ 
sa y en el 4o. hueco 


de derecha a 
izquierda (que 
está exactamente 
arriba de la puerta 
de inicio) está una 
puerta donde 
encuentras 
. J ¿ el tesoro 

S.3SÍ No. 30. 


Para éste necesitas el 
poder de Hammer o 
Stone (Hammer lo con¬ 
sigues al ir avanzando 
por la puerta de este 
nivel). Ai inicio de esta 
puerta del Ser. nivel, vé 


hacia la izquierda y 
entra en esta puerta. 
Utiliza el mazo para 
abrirte camino hacia la 
puerta de abajo. Sigue 
avanzando por este 
camino y al llegar a un 
cuarto con 2 Burnin’ 


Leos, adquiere sus 
poderes para crear a un 
compañero Burnin’ Leo. 
Ahora vé hacia la puerta 


tu compañero 
(Burnin’ Leo) 
prende la 
mecha del 
cañón, tú entra 
en él. Así entras 
al cuarto con 
este tesoro. 


de arriba y elimina a 
este tipo para 
conseguir el 
cofre. 


Del tesoro No. 32 
regresa por el paso de 
abajo, para tomar la 
puerta que te lleva al 


Regresa al principio de 
este nivel y entra 
ahora en la puerta de 
la derecha. Sube por 
las escaleras y entra al 
siguiente cuarto, es 
recomendable que 
lleves el poder de 


Parasol para que 
te cubra de las 
bombas que caen 
del techo. Vé hasta 
la izquierda y 
rompe el bloque 
de la bomba para 
introducirte en el 
hueco que deja. 
Ya adentro, 
sigue avan- 
zando hacia 
la derecha 
llegarás al 
■ni cofre. 




cuarto con agua. Nada 
hacia la izquierda y 
hacia abajo para tomar 
el cofre. 


UNICORN’S HORN 


WARRIOR SHIELD 




Sigue hacia la 
derecha y al * 

i llegar al si- 

■LilW, guíente cuarto. 

Mpi 




HpT 1 ábrete paso 

1 hacia el otro 

J lado de esta 





pared. Mientras 





■ 1 imn e 

HHIUIHIUHttt 
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Regresa hacia fa puerta Junto S^i |i 
a donde estaba el bloque con 
bomba que te abrió el camino 
hacia el cofre 34. Elimina al 
Bonker de este cuarto y 

avanza hacia la derecha para .. “ 

activar el switch que deja caer el tesoro. 


tres a la puerta 
que está a 
la derecha. Aquí 
adentro, ten cui- 


Al salir del cuarto donde está Mr. Saturn, continúa 
subiendo y ai llegar aquí,vuela hacia la izquierda. 


Al entrar a esta pueita, corre a la izquieida y salta para tomar el cofre y salir 
Todo esto hazlo muy rápido, porque la pantalla se mueve hacia la derecha y podrías quedar 

_ ly .L. ü ¡ aplastado. 




RICE BOWL 


AUTUMN TIME 


Avanza hasta 
llegar al 2o. 
cuarto después 
de donde elimi¬ 
naste a Bonker 
y obtuviste 
Autumn Time. 
Rompe el 
bloque de 

bomba que está a la derecha y baja por el 
hoyo que deja. 

Utiliza la lan¬ 
zadera para 
atravesar las 
puntas y obtener| 
este 
tesoro. 


UXA 


i í j u j 


Es importante que no elimines a Bonker destru 
yendo el piso, ya que el cofre caería al vacío. 




Llega a 

r M ®^sta par- 
te del 
castillo y 
sube al Ser. ni¬ 
vel para que en- 


Avanza y al entrar a este 
• cuarto y a la izquierda, 
destruye el bloque de bomba y 
obtén la máscara del rey 
Tut. Ahora, a partir de ^ ^ 
aquí está la entrada de la ^ 
puerta No. 2 del castillo, 


dado de no to¬ 
mar el poder de 
SIeep mientras 
avanzas hacia 
la derecha. 


Regresa a la puerta 
y entra en ésta. 
Sube usando los 
trampolines y obtén 
el cofre No. 40. 


Regresa 
ai exterior 
y sigue 
subiendo 
hasta llegar 
a arriba y a 
la izquierda. 




















































































































GOLD CROWN 




« 


KING’S CAPE 


Este es un tesoro 
difícil de conse¬ 
guir, pero no por 
ello imposible. 
Necesitas tomar 
primero Hammer 
y que tu compa¬ 
ñero lleve cutter. 


Es indispensable 
que ambos lle¬ 
guen con estos 
poderes a este 
cuarto, para que 
destruyan la pa¬ 
red de la dere¬ 
cha de la puerta 
de arriba y puedan 
llegar al agua. 
Usando el martillo, 
destruye el piso 
que impide que lle¬ 
gues al fondo y pá¬ 
sate del otro lado 
para entrar en la 
puerta. 


Atraviesa el puente y 


Aquí entra en 
juego tu compañe¬ 
ro. Regresa al 
cuarto donde 
i tomaste Stone 
y métete en la 
puerta de arriba 
para llegar a 
este cuarto. 




Ahora cuando tu 
compañero corte 
la cuerda que 
sostiene la plata¬ 
forma, tú déjate 
caer como piedra 
sobre el botón 
que activa los 
explosivos. 


llega al otro cuar¬ 
to donde verás el 
tesoro. Para ob¬ 
tenerlo, necesitas 
tener el poder de 
Stone (tu compa¬ 
ñero debe seguir 
siendo cutter). 
Hasta arriba de 


este cuarto hay 2 
puertas. Entra en 
la de la derecha 
y podrás obtener 
Stone. Ya con es¬ 
to, rompe el tabi¬ 
que de bomba _ 
y déjate caer 
(usando tu 
poder de Sto¬ 
ne) y al tocar 
fondo,tomes 
el cofre. 






á • 

1 ^||H 




Al entrar por la 
puerta de abajo, 
sube y encontrarás 
este tesoro. 


MODEL SHIP 


Regresa al cuarto de 
donde comenzamos a 
explicar para obtener el 
cofre 42. Entra en la 
puerta de arriba, 
elimina ai Jefe y entra en 
el cuarto donde están los 


Ahora,regresa al cuarto de 
tos cañones para entrar en 
la puerta de la derecha (al 


cañones, tomando 
antes Pire. 
Aquí, sube hasta la 
parte de arriba y 
toma la puerta de 
la izquierda. Ai en¬ 
trar, verás arriba de 


ti, un switch que abre 
una tosa más arriba. 

Tendrás que 
activar el switch y g 
subir lo más rápido 
posible para alcan¬ 
zar a entrar a la 
puerta, antes de 
que se cierre la lo¬ 
sa. Aquí no hay de 
otra más que ser 
rápido. 


salir del cuarto donde 
tomaste Model Ship, 
arriba está la sa¬ 
lida para que llegues 
más rápido a los caño¬ 


nes). Sube y cuando llegues a donde está el tomate que 
te llena toda tu energía, prende la vela usando Jet o Pi¬ 
re, para que veas la entrada al tesoro 45. 
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Al salir del 

cuarto del carrito, lle¬ 
garás a esta parte. Vé 
hacia la izquierda y 
activa el switch que 
hace que salgan 
muchos enemigos de 




la pared y espera 
a que puedas 
meterte en el 
hoyo, para entrar 
por el tesoro. 


Ahora en este 
cuarto (antes de 
llegar a donde está 
el cuarto para 
grabar y las 3 
puertas) al salir del 
cuarto del 


carrito, llegarás a 
esta parte donde 
existen corrientes 
de aire. Toma el 
poder de Jet que 
está arriba, cárgalo 
al máximo en esta 


Al entrar aquí 
(la puerta 
izquierda), vé 


hacia la izquierda y al 
llegar al puente, baja por 
donde cae agua para 
tomar este tesoro. 


parte y salta sin 
soltar el botón Y, así 
tendrás el Jet 
cargado, ahora 
puedes soltar el 
botón Y. Ahora baja y 
utiliza tu poder para 


ir en contra de la 
corriente de aire y 
poder pasar del 
lado derecho para 
alcanzar el tesoio 
que está abajo. 


. '' * ' Continúa tu 

i' camino hacia la 

izquierda y lleva 
contigo el poder 
llegar a 
los detonadores, 
prende la mecha 
del centro con el 
w escape del Jet y 
métete en el 
cañón de enmedio 

a tu izquierda. Ahora en el cuarto donde 
liegas, destruye todos los bloques de 
bomba, menos el 

que está abajo, así ✓ "' ^ 

consigues este ^ 

cofre. ® 


j Primero W 

i necesitas ir 

hasta la ^ 

izquierda, para 
activar el bloque 
con bomba, para 
que la mecha del 
cañón quede lista. 
Ahora utiliza el 
detonador de la 
derecha y métete en el 
cañón de la izquierda. 


Con esto entras 
en un cuarto con 
nubes por todos 
lados. Sube 
volando y a tu 


izquierda hay 
una puerta. 
Entra en ella y 
activa el switch 
derecho para 
que caiga el 
cofre. Sal de 
este cuarto. 


WINTER TIME 


CHARM 


XMAS TREE 


KONG’S BARREL 






































































































Ahora vuela Xwwt 
lo más que pue¬ 
das a la izquierda 
y baja por aquí. 


Ahora, arriba a A™ 
la derecha de la 
puerta del Tesoro 50, 
hay otra puerta. En 
este cuarto tienes 
que subir con mucho 
cuidado, ya que las 


Entra a la puerta 
junto a la izquier¬ 
da del pasaje por 


paredes están 
tapizadas de bolas 
con puntas. Hacia 
arriba está el 
tesoro. Sal al 
exterior. 


donde bajaste. 
Ahora necesitas 
la ayuda de un 
compañero para 


Saliendo del 
cuarto del 
Tesoro 52, vuela 
hacia arriba por 
el camino 
izquierdo y ai Me 


usar su cabeza 
como trampolín y 
destruir el bloque 
con estrella. 


gar a la altura 
donde está el 
poder de 
Plasma, métete 
donde están 


Regresa al 
camino por donde 
venías volando (antes 
de entrar a las nubes) 
y a la misma altura, 
donde está el poder 


las estrellitas 
hacía la derecha 
para entrar pos¬ 
teriormente a 
esta puerta. 


de plasma, vé hacia la 
izquierda y entra a las 
nubes para que bajes 
(cuidado con no tomar 
Sieep hasta abajo). 


Aquí necesitas 
que tu com¬ 
pañero tome el 
poder de Tire 
para que subas 


Ahora entra en la puer¬ 
ta de la derecha e 
inmediatamente déjate 
caer por alguno de los 
huecos que tienes a 
los lados. Allí verás el 
cofre. 


en él y puedas 
conducir a toda 
velocidad hasta 
la derecha, 
actives el switch 


Continuemos con la puerta de la derecha 


que levanta la 
losa y pases al 
otro lado, antes 
de que ésta te 
cierre el paso. 


SHINY BAMBOU 


TIRE 


SPIRIT CHARME 






































































Ai entrar, usa el 
cañón para dispararte 
a la derecha y de ahí 
al 2 o. cañón para dis¬ 
pararte hacia abajo. 


Entra al siguiente 
cuarto y avanza hacia 
la izquierda para 
eliminar a Bugzzy y 
obtener el tesoro. 


Sigue tu camino hacia adelante y 
ai llegar a esta parte del siguien¬ 
te cuarto, destruye el bloque 
bomba e introdúcete ai agua para 
conseguir este raro Item. 


Sigue avanzando a la izquierda y 
al llegar aquí, toma Crash y úsalo 
para activar el switch que está del 
otro lado de la losa. Al abrirse, 
pásate y a la izquierda toma el á 
antepenúltimo cofre. E 




Sigue: La puerta de enmedio (y la última) 


Entra al siguiente 
cuarto (donde están 
los resortes) y llega 
hasta abajo del 
nivel (cuida que ios 
resortes no te 
regresen). Rompe 
los bloques de 


Necesitas 
Cutter, el 
cual está a 
la derecha 
del inicio de 
esta parte. 
Bajando por 
la escalera 


estrella y avan¬ 
za por el pasaje 
que dejan para 

_ conseguir el 

\ último de 
líos 60 
J tesoros. 


junto a la 
derecha del 
inicio, corta 
la cuerda de 
la izquierda 
para que 
avances 
hacia la 
derecha y 


■tUffí ¿Fueron 
muchos Ítems por 
encontrar?. Mas 
adelante tendremos 
los poderes de 
Mill^ Way Wishes y 
los 2 cuartos 
secretos de Dyna 
Biade, más un par 
de bugs. 


alcances el 
penúltimo 
de los 
tesoros. 


m RACOON DOLL 


SHELL WISTLE 


ORIHALCON 


1 

\ 

/A 



m 




































































































LOS HAnTANIB PE UN PORAPO UAMAPO MAiNE, SOSmm PE ÜNA CASA APANPONAPA 

POR MOCHO DEMPO CONOOPA UN BCCÍMTRlCO POOOR UAMAPO 

^AMES HAR^ Y SO HMA ÍÍÍ MIS^^^^M ffiWK»-^PESAá»PAPlE SORPRESA PE QUE 

ESAl^nMi^P^^r':M;Í^MfASMAS. 


CASPER ES UN NU^O mo PARA a SHÍA, PtSIRlPülPO POR ffAISUME Y PROGRAMAPO POR APSOLOTE. 

GS1E JUEGO. COMO TE PARÁS CUBm SE TRATA NAPA MAS Y NAPA 

. MENOS QUE PE U PE ANOS EN a QNE 


PERO AHORA VEAMOS S|N MUCHOS PREAMPÜLOS QUÉ ONPA CON a JUEGO: 

-— AQUÍ CONTROIAS A CASPER (PRffERlMOS CASPER. AUNQUE SA 

PEMOS QUE lA MAYORÍA PE lA GBm 10 CONO- —__ 

a COMO gasparín. pero ese no nos parece 
^ ^ UN NOMPRE MUY^ PUES VARONIU. iL ESTA 

y m. cm 

V .. .PASA:'W:#MÍ|PMÍfc'^lÁCEN;'m- 

PUMOS AMíWCiiiií^AííÓRA AAU^ 

COMOWAR 


COSAS POp«SR^ JUNTOS. COMO l/fTAR 
QUE a PR:ÍMHA^^ OUECARRIGAN 
CRITTfPEN LOGREÉ «SINIESTROS PLANES^ 
Y LOGRAR a PESEO PE CASpER PE VOLVER A 
lA VIPA UNA VEZ MAS. 


_— LA TEMATKA Pa JUEGO HASTA qERID PUNTO ES SMQLIA: 

, CASPER Y iíAT PaEN E)(PLORAR TOPOS LOS CUARTOS PE 

< lA MANSIÓN IVHIPSTAF M PUSCA PE PISTAS E XTEMS 
TTT _ QUE LES PUEPAN SM ÓOIES. UNA VEZ QUE LOS WCUEN- 
^ , TRES. CASPER SE POPRA TRANSFORMAR M aiOS Y ASÍ 

SEGUIR KPIORANPO TOPA LA MANSIÓN. CON 
WA UNO PEv^ 3^ Y POI^RA ¡ - 

A EESCUPgÍÍa;,;.::3Í::if^ 

POSlPIliPAPESyApi^iA^MA. SE f! 
TRANSFORMA. ATRAVIESA PAfáWt^lWil^iSitE P^ t 
mR QUE LO PANM. PERO SU GRAMOPLEMW S| # f 
a NO BTA EN a MISMO CUARTO CON líAT'NO P(W^ ^ 

HACER CASI NAPA PE LO QUE MENCIONAMOS ANTERlORMBm ' k ^ 
ASI QUE COMO POPRAS VER. ESTA AMARRAPO A ELIA. 













AHORA pItSEKAOS A UN ASUNTO EN \^AP ESCABROSO: lA ENERGÍA PE CASPER. ESTE 
PERSONAJE TIENE 2 MARCAPORES PE ENQ2GÍA (UAA^&AOSU)S ASÍ, , 

FUNPIRNOS) Y ESTAN REPRSSBffAPOS POR a iOGO iiiSBiáiüró UE ESTÁ , 
FOR^^APO POR El NOMPRE PA PERSONAJES & 1 i 


183IS 


Conforme pasa el tiempo, el 
CASPER QÜE está PETRAS PEL 
LOGO SE EMPIEZA A ESCONPER 
MÁS V MÁS, SI PESAPARECE POR 
COMPLETO TAMBIÉN LO HARÁ EL 
QÜE Tíi MANEJAS V PERPERÁS 

üNA (¿Será correcto llamarla así?) vipa. 

OTRA FORMA PE PERPER ÜNA VIPA O LO QüE SEA, ES SER GOLPEA- 
PO VARIAS VECES, ESTA ENERGÍA SE MüESTRA POR LAS LETRAS PEL 
NOMBRE CASPER QÜE ESTÁN ILÜMINAPAS. EN CÜALQÜIERA PE LOS 2 
CASOS, Tü PÜEPES RECÜPERAR POPER CON ALGÜNOS PREMIOS QÜE 
ESTÁN REPARTIPOS A LO LARGO PEL JüEGO, TAMBIÉN RECÜPERAS 
POPER CON ÜNA ESPECIE PE LLAMAS QÜE SALEN AL PESTRÜIR A 

ALGÜNOS PE LOS ENEMIGOS. 



H e S(|R A KiKr A 

aKUARIDlilAUME 

b(ranis/iRRiAs 

EiiimniNiNDn}- 

RIAOSAaillWFQR 

^B^lAOIElÁMaFUNIOt 

«BisiDSRiins-EiMnEaüi 


BIEN. A GRANPES RASGOS POPEDAOS PEC|R QUE NO TERANNA- 
MOS PE B^TBBER C6AAO UNA COAAPIWÍA QUE SE IMPB CARAC- 
TERI2APO POR lANZAR JUEGOS QUE A NUESTRO GUSTO ERAN 
m PUENos. PEQPió muta aunque a 

JUEGO NO ES AAALO. TAAApO¿b^|Í)IM CAUMP PE IOS QUE 
HAPÍAN 1AN2AP0 EN IOS ÚLTIMOS 5 AROS. 


1) AQÜÍ ENCÜEND2AS lA fUP. UNO 
PE TOS XEMS PÁSKOS PARA 
UKIIAR CONIRA 
lAS COSAS 
EMPRUJAPAS. 

2) SN ESTE 
PUNTO ESTÁ lA 
AtAAOHAPA. USAIA 
PARA QUE KAT SE ARRCH 
JE POR LOS HUEQ)S 
IOS PISOS / 

TECHOS. 

5)C0NIA 
CUPETA 
QUE ESTÁ 
EN ESTE 

CUARTO CATARÁS Q(H[ l£ «IGA AGUA A KAT. 

4) lA PAIA PE lA COQNA SIRIC PARA TOHAíNAR A 
lAS FRUTAS EMPRUJAPAS. 


BARA RNAUZAR V S| T|BCS ALGÚN PROPIEMA ^ 
CON a JUEGO. TE MOSIRARMAOS QUÉ ONPA 
CON LO QUE Tm& QUE HACER AL PRlNqpK). 
HASTA QUE TE WOilTRES CON UN XTEM 
IMPORTANTE COMO f jtoWE: CHECA Pl»! 
LOS PUNTOS iNli^M% MAPA. IOS 

ESPEJOS marcaposí iIMas son los que 
SE CONECTAN MIRE Sl ^ EMPARGO UN 
ESFU) NO SIMAPRE TE UE/A A OTIRO. 
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BflAiRRA CUIKU8M PE IOS MiVIHlS K 
a ARMA RIRA BAWnaiS AfARBI W a MSIW 

A BIOS PGR PRMiRA 











Bueno, la cosa no es tan prástica, roes gracias 

A TU HASILIPAP PARA ATRAVESAR PAREPES, TE POPRÁS 
SEPARAR PE ELLA PARA REVISAR QÜÉ HAV EN LOS 
CUARTOS CONTIGUOS. 

Pero también peberás protegerla, pues si algo 

WALO LE LLEGA A PASAR, EL FANTASMA PE CARRIGAN 

Crittenpen se la llevará. 
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Capa VEZ QUE TE encuentres con alguno 
PE LOS tíos pe CASPER, APARECERÁ EN ESE 
MISMO CUARTO EL ARMA QUE PEBES USAR 
PARA ELIMINARLOS (SOLAMENTE LA PRIMERA 
VEZ). CAPA UNO PE ELLOS ES SOLAMENTE 
VULNERABLE POR UN MOMENTO, ASÍ 
QUE PEBES AVERIGUAR CÓMO 
PROVOCAR QUE BAJEN LA 
GUARPIA PARA QUE LOS 
PUEPAS ATACAR. 





























Seguramente tienes muchas dudas, pues la información de este juego fue 
muy poca (cosa común dentro de Nintendo y Capcom), pero para que ya 
no sufras, pondremos fin a muchas de tus inquietudes. 


^ Bien, al parecer tu SNES todavía te dará 

S algunos buenos pretextos para que sigas 

^ jugando con él, puesto que el siguiente 
juego del cual daremos un ligero adelanto 
sólo saldrá para este sistema de 
Nintendo. Pero antes que nada, te 
debemos recordar que este título 
se llama Street Fighter Alpha 
^ j ) 2 y no Zero como lo 

¿ . Y _^ V conocemos en nuestro país 

] tpo*' la wcst'ó" de que en 
X ■ EU conoc ?'’ 0 " esta te-iíon 
íy ® > D'’ev:imr"te co">o A’phav 


Primero que nada hablemos de la memoríá. 
Es increíble ver lo que Capcom logró con 
este juego, pues todas las opciones, 
personajes y movimientos que verás a 
^ continuación, quedaron dentro de un 
cartucho de 32 Megabits (Hay que recordar 
que el juego de Super Street Fighter II 
también tiene la misma memoria). Además 
de eso, Capcom utilizó un chip 
especial para acelerar el procesamiento de 
datos y así hacer el juego más fluido. 


r)4ro 


La primera sorprea cen la que fe mooirarás es que aquí tenemos a 
todos los persoo^ de h versión Arcade. Ninguno 
qudi km y to^ deoen sus movimientos especiales 
ka coniéos (adenrás, a diferencia del 
primer SBt aboa oáa personaje tiene su propio' 

\ esceitartó. “ 


eocontraamos opciones especiales 
para la múim de SMES. esm áhimo no es algo muy 
espectacpfc^frpwff todas bs leoiones que han salido 
para este sistema bm opdones muy interesantes. 


personajes de la versión 
juego, pero ahora te diremos 
feo, Chun-Li, Guy, Charlie, Sodom, 
Sagat, Adon, M. Bison, Akuma (del 
prímer feet fighter Alpha) Zangief, Dhalsim, Gen, 
Rolento y Sakura (los nuevos personajes) los que 
í nos da un gran total de 18 personajes. 


} Aunque también hay que ser sinceros y mencionar 
que un problema que pueden encontrar los 
jugadores, es que los personajes son un poco 
“chaparros”, esto es con varios propósitos, 
como el hecho de poder hacer que los 
personajes grandes como Zangief, Sagat o 
Birdie no 
p» desentonaran 
/ por su gran tamaño 
si hubieran tenido que 
hacerlos al mismo 
^tamaño que ios otros 
I (0 sea: Cuestión de 
Sprites). 
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' En este juego tienes 
: además del marcador 
de energía, uno extra 
^4 -en ia parte baja de la pantalla 
Hl y el cual se va llenando con" 

H| forme vas ejecutando ataques 
jV I o eres golpeado, al llenarse en 
uno de sus 3 niveles ya podrás 
ejecutar ya sea los “Original Combo” 
o el “Custom Combo”. Al marcar 
cualquiera de estos combos la pantalla se obscurecerá y habrá una ligera pausa para fines más dramáticos que útiles, 


X>;ÍíliSJJrJ 


El Combo Original es aquel súper poder típico de 
este tipo de serie (desde el Super Street Fighter 2 
Turbo), en donde si marcas doble secuencia de cier¬ 
to tipo de poderes, estos serán más fuertes. Cada 
peleador cuenta con un mínimo de 2 de estos 
poderes (inclusive hay personajes que tienen más 
Original Combo que poderes normales, como 
Charlie). En este juego, como tienes 3 niveles de 


energía, puedes ejecutar estos movimientos con w 
diferente poder, eso dependerá de si ejecutas las/^.. 
secuencias presionando 1,2 ó 3 botones. Es obvio 
que si presionas los 3, el movimiento será más po- ) 
tente, pero también te gastarás toda tu energía acu-/ 
mulada. Si eliminas a tu enemigo con uno de estos J 
poderes, verás en la pantalla un Flash de adorno. ) 


/ Por cierto, si has visto 
este juego te estarás 
preguntando por las fotos, 
si a ios personajes les aparece 
uoa sola sombra al ejecutar los 
Super Combos y los Custom y 
en realidad es así, pero 
cambia de posición 


Para poder activar el Custom Combo, 
debes presionar 2 botones de golpe y uno 
de patada (ó 2 de patada y uno de 
golpe), al hacerlo tu personaje será más 
rápido y podrás ejecutar una serie de 
ataques en forma continua. Cuentas con 
cierto tiempo para hacer esto (aparece un 
marcador que indica el tiempo restante 
encima del marcador de poder), en 
relación al nivel de energía que tengas, 

al ejecutar este poder. 

- - ^ 


rápidamente dando elefecto de 
ser varias sombras trans- 
parentes (algo así como . 
lo que pasa cuando " ^ 
Cage ejecuta sus 
poderes que dejan 
sombras en MK I y II. 


Tal como lo prometimos, te presentamos un pequeño avance de este juego 
programado por Capcom y comercializado por Nintendo. Es bastante 
probable que para el siguiente número tengamos otro reporte pero con 
cosas más a fondo como cuáles son las opciones exactas que tiene, 
información acerca de los counters y tablas con los movimientos de los 
personajes, pero por lo pronto esto es todo lo que te podemos informar. 


Hli 













































































¡Qué bien!, al fin otro juego poro el N64 cortesía de 
Nintendo, dirigido y producido nada más y nada 
menos que por Shigeru Miyamoto. Este nuevo título es 
de carreras de motos acuáticas y como podrás ver en 
este pequeño reporte, realmente cambió y mucho a lo 
primero que se mostró, por lo tanto se hace obligatorio un 
pequeño recuento de hechos de lo que hemos visto de este juego. 
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MAX POWER 




Afortunadamente este 
juego no se basa solamente en sus excelentes gráficos, 
pues su factor diversión es muy bueno y sobre todo la 
movilidad es excelente, tomando en cuenta que las 
motos acuáticas deben correr sobre un circuito que se 
mueve constantemente (el agua, obviamente), lo cual 
hace que la velocidad y una buena ola cambien 
totalmente la estrategia para tomar una curva. 


Como te podrás dar cuenta, 
el efecto de agua no está 
sólo como adorno, sino que 
también es parte importante 
del juego. Así que debes te¬ 
ner mucho cuidado y dominar 
muy bien tu vehículo, porque 
ninguna vuelta será la misma 
y además de la dificultad, tus 
rivales son muy buenos en lo que hacen. 


Shoshinkai. Japón. 
Noviembre 95 
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Como podemos ver. la versión final de Wave Race 
tiene muchas mejorías sobre las versiones 
anteriores en cuestión de gráficos, 
pero lo más importante es que este 
juego también presenta mejoras impor¬ 
tantes en lo que al uso del 
sistema se refiere, pues el efecto de 
agua 
que 
tenemos 
en este 
título es 
algo 
Increíble 
y que seguramente no lo 
podrás ver en ningún otro 
por un muy largo tiempx). 


mE 


Cualquier 

franquicia 

Nintendo. 


Noviembre 


* 
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Otro efecto que nos gustó mucho es el de 
niebla que tenemos en la escena de Milky 

caso es ^ 


Gráficamente el 
agua no es lo único 
sorprendente, pues 
también el juego 
está 


lleno de otro tipo de efectos 
visuales, por ejemplo: en algunas 
^ pistas cuando miras hacia 
donde está el sol 
tenemos el efecto 
conocido como “Lens 
Fiare” que son esos 
brillos que produce 
sobre uno 


Bien, ya le echamos bastantes halagos a este 
título, así que pasemos a ver que onda con las 
opciones y los modos de juego. 


En este juego puedes escoger de entre 4 diferentes motos acuáticas, 
Como siempre sucede con los juegos de carreras de Nintendo, cada 
una de estas motos tiene diferentes características, pero ahora tú 
podrás editar las de cada uno de los I IfeW ^ 

corredores, con la ventaja de que estos ¿ 

datos se quedarán grabados en la me- ^ 

moría del cartucho para después «¡sg 

copiarlos en el Controller Pack y llevar- 
los a otro N64 con Wave Pace (Por cierto. 
personaje presionas arriba o abajo en el 


1 K# En el primer circuito 
tur (Normal) tendrás la 
posibilidad de 
practicar en la pista 
especial “Dolphin Park” 
antes de entrar a la 
competencia. Ahí podrás 
practicar para acomodarte 
a la movilidad de cualquier 
corredor, así como practicar 
tus “Stunts” (y que de¬ 
tallaremos más adelante). 

Si quieres salir de este 
circuito (en el que no tienes 
tiempo, ni nada de que te 
presione sol) debes poner 
Pausa para tener acceso al 
miní-menú de opciones. 


El modo básico del juego 
es el de “Championship”. 
wS^ Aquí compites en diferentes 
circuitos contra los otros 3 


competidores (este modo es para un 
jugador)^ Al principio sólo tienes una 
categoría para jugar que es la de 
Normal” pero al terminarla, aparece una 
nueva (Nard) y al terminar ésta, 
harás aparecer otra más (Expert). La 
diferencia entre dificultades,radica en 
que hay más cursos para 
competir, los rivales son 
más hábiles, los obstáculos ^^™**** 


están colocados con un mayor nivel de 
dificultad y el agua está más "picada". 
Además de estas tres categorías, existe 
una más que aparece al terminar el 
modo "Expert”, pero no hablaremos de 
ella (por lo menos en este número) para 
no arruinarte la diversión de 
descubrirlo por ti mismo. 
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En este M: 

modo, ¡1 

además de _®TBII^qa ij 

competir 
contra los 
otros 
personajes 
controla- 
dos por el 

CPU y por si fuera poco,contra el impre¬ 
decible mar. también tendrás que pasar 
por algunas Boyas / Pelotas que están a 
lo largo del circuito, estas Boyas son de 
diferente color y las tendrás que pasar 
por donde indique la flecha. 


Cada vez que pases una 
de estas boyas, irá aumen¬ 
tando el marcador (en 
la parte de abajo de la . 

pantalla) que indica I 
“Power”, entre más lleno E 
esté, tu moto acuática r 
será un poco más rápi- r 
da. El mayor problema 
es que si te saltas una de 
estas boyas (como se ve 
en la foto) te disminuirán 
por completo el marcador 
de Power, aunque lo 
tengas al Máximo. 


^5 <0 ; 

Ml$$l 


Para poder ir avanzando en este modo, 
debes ganar puntos, los puntos varían 
dependiendo el lugar que hayas 
ocupado al llegar a la meta. En cada 
una de las pistas a las que avanzas, 
hay una puntuación límite y si al 
terminar la carrera no tienes el mínimo, 
tendrás que comenzar desde el princi¬ 
pio. pero si llegas en primer lugar en 

- algunas 

9> podras 

igpHMtHnr dejar 

„ _ pasar 

fesé algunos 

sitios en 

^ ™ ^ las pistas 

g? difíciles. 






Pero como todo buen r mmmmm , ■ 

juego de carreras de Nintendo, aquí tenemos una técnica 
para poder comenzar con el Máximo (o al menos algunos 
niveles) de "Power”, debes poner mucha atención en la 
arrancada y comenzar a acelerar justo antes de que el 
anunciador grite "GO”. entre mejor sea tu medida, será 
mayor el número de unidades que llenes, tal como se ve 
en el ejemplo que tenemos en las fotos. 


Cada ^ 
pista está 
QdjiY I @3 delimitada 

por pare- 
I des. pero 

l en sitios en 

t los que se 

1?®WÍIE QP[?3 supone es- 

tás “en mar 

abierto” hay unas mini-boyas que limitan 
el camino, el problema es que si te sales, 
el juego comenzará una cuenta regresiva 
para que regreses al camino correcto y si 
no lo haces a tiempo, serás descalifica- 


Como todo juego de Mi- 
yamoto, este título está 
lleno de detalles y de lo 
más rescatadle en este 
modo, es que cada pista 
cuenta con detalles a 
los que les puedes sacar 
provecho, como atajos o 
rampas. El problema con 

estos atajos, es que casi siempre están en sitios muy 
difíciles y debes tener mucha práctica para tomarlos. 




En este modo de juego, compites en las 
pistas que estén disponibles hasta ese 

momento 
(dependien- 
en qué 
dificultad ha- 
yas termina- 
do 

básiCQ^^e 


de coínpletar las 
> posible. En este 
iracterfsticas que 
ipionship.ipero no habrá ningún 
personaje contra el que tengas que competir. El mejor rnodo para 
romper los récords es jugar en “Expert” ya que tu moto es más fépld^ 
hacerlo además, con el personaje pesado, pues él es el más háBíC 


modo t( 
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En este modo, das una 
vuelta al circuito de tu 
elección, mientras estés 
dando la vuelta podrás 
realizar algunas de las 
maniobras que tienen los 
personajes. Aquí el objetivo 
es obtener en la vuelta, el 
mayor número posible de 
puntos. 

Las maniobras las puedes 
ejecutar de dos formas 
distintas: 


Al ir corriendo, sí dejas de acelerar y 
mueves el 3D en cierta forma, tu perso¬ 
naje realizará una maniobra sobre la 
moto, algunas de ellas se pueden com¬ 
binar y todo es cuestión de creatividad y 
estar probando para saber con 
cuáles se puede. 










Al pasar sobre una rampa o una ola a alta 
velocidad, tu personaje saltará y mientras es¬ 
tá en el aire, tu puedes mover el control de 
diferentes formas para hacer una pirueta en 
el aire. El problema aquí es que debes 

calcular muy bien tus movimien- 
k tos, porque de lo contrario 
puedes caer mal. 



Después de 

Láfe . ejecutar cualquiera 

_- de estas maniobras. 

“ en este modo 
-^- obtendrás una 

«MU., Dependiendo la 

complejidad de tus 

. ... movimientos, será 

mayor la puntuación. Recuerda que sólo tienes 
una vuelta, así que aprovecha cualquier oportuni¬ 
dad para ejecutar algunos de estos movimientos. 


En estas pistas r 
también hay L 
unos aros, r 
Es I 

obvio que si I 
pasas por en H 
medio de ellos I 
obtendrás I 
puntos, pero | 
estos se irán 
incrementando a 
medida de que los 
pases en orden, 
así que ya tienes 
otra cosa de qué 
preocuparte^si 
quieres obtener 
un buen Score 
aquí. 


Aunque sólo hay 
que darle una 

vuelta a la pista, _ _ 

hay vahos “Check 
Points” a lo largo de 
ésta, aquí también 

obtienes puntos por ™ 

el tiempo con el que . '' 

más tiempo tengas, más puntos recibirás 


Este es un modo 
sencillo pero 
bastante 
entretenido. 

Aquí sólo 2 
jugadores , 




^ compiten en . 

cualquiera de las pistas disponib^s (misma 
regla que para Time Attack y Si^^^ttack). La 
competencíg seill^Éhil coÉo éíMMltalla dividida 


Bien, este es sólo ui pequefl^aunque no lo 
parezca) adelanto del juego. Éste título se 
supon^ que ya debe estar disponible (si es que 
algo nB ha salido mal) y en próximos números 
daremos información más detallada del mismo. 
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Uno de los primeros juegos anunciados 
para el N64 fue el de Cruls'n USA (ya casi 
va para 3 años de eso) y por extraño que ^ 
parezca, éste no fue de los 2 primeros títulos 
que salieron para el sistema. 

Cuando se mostró Cruls'n USA en su primera 
versión para el N64 en el E3 de Los Angeles, 
mencionamos que el juego tenía problemas y 
aunque algunos de ellos se corrigieren, el juego 
sigue sin ser lo ' 


/ mágica aparición de elementos del 
/ fondo, aunque estos no se encontraran a 
gran distancia, cosa que es bastante 
extraña, pues ya hemos visto en otro tipo de 
juegos como Shadows of the Empire o Wave 
Pace 64 que esto no es mayor problema, pero lo 

más raro aún es ___ 

que Williams ■ mmiL 

quienes VIV 

programaron el 

juego- están |P 

par de juegos que 

SÍ teñe- ^ ' "" ' .. 

mos que la 

adaptación es Wm§ 

fiel, inclusive hay ^ gmW 

algunas escenas r 

que se ven 
___ bastante 

É eso 

tenemos de la versión de Arcade: al 
principio tú puedes escoger de entre 
4 diferentes vehículos (en realidad hay 
más y como en la versión Arcade hay un 


dos cosas). 

SI no leiste en aquella 
ocasión el reporte, 
nosotros mencionábamos 
que este juego tenía 
varios problemas, pero el 
más drástico era el de la 
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iüTOMAfíq 


N64 es 
que 2 ju¬ 
gadores 
podrán 
competir 
en modo 
de pan¬ 
talla 
dividida 


modo, es obligatorio que 
llegues en los recorridos en 
primer lugar general. Si no lo 
haces, simplemente serás 
eliminado pero si lo logras, 
pasarás al siguiente nivel y 
además recibirás un trofeo de 
la misma edecán de la versión 
arcade pero un poco más 
preocupada de su salud y 
sobre todo previniéndose para 
no pescar un resfriado. 

La novedad dentro de la versión para 


truco para 

seleccionarlos), estos vehículos los puedes 
escoger en 2 tipos de modalidades que 
son de trasmisión 




y no 
como en 

la versión Arcade (para 
2 jugadores: 

2 máquinas), esta es 
una opción bastante 
entretenida. 




NINTENDO^"^ 


automático o manual. 
Ya dentro de cada 
nivel tienes una 
música de fondo. 
" pero si gustas la 
H puedes cambiar. 

El juego tiene 

E varias melodías 
programadas pero 
(a nosotros) 
mucha de la 
m música que tiene. 
O no nos parece 
M muy llamativa. 

9 sólo algunas 
" están 


Este juego (como la 
gran mayoría de 
títulos nuevos) ya 
está programado 
para aprovechar 
las cualidades del 
controller pack, 
básicamente para 
poder salvar tus 
récords y algunas 
opciones que vas 
abriendo confor 






KP» ^ 


me 


I nintekoo^ 


m.lí^ 


diseñadas como para 
estar dentro de un juego 
de carreras. 

En lo que a escenas se 
refiere, también las podrás 
elegir antes de jugar, 
puedes escoger alguno de 
los muchos cursos que 
hay en los EU individual¬ 
mente o también puedes 
escoger la opción de 
Cruis'n USA, donde 
tendrás que recorrer cada 
uno de los circuitos. Para 
poder avanzar en este 


avanzas en el juego. 

Como siempre, nosotros te damos 
a conocer nuestro veredicto, pero 
esperamos que tú hagas el tuyo 
al conocer este título. Tal como 
mencionamos, este juego prometió 
ser mejor que la versión Arcade 
pero le faltó para cumplir esa 
promesa, sobre todo si tomamos en 
cuenta que fue uno de los primeros 
juegos que se prometieron para el 
sistema hace ya un par de años 
cuando todos eramos felices... 
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Como todo 
buen principio 
de juego, ahora 
tenemos un gran 
problema no sólo 
para la humani¬ 
dad,sino para el 
universo entero, pues las 6 gemas del infinito, las 
cuales estaban custodiadas por Adam Warlock,se 
han perdido. Estas gemas tienen un gran poder y 
si caen en manos equivocadas, causarán muchos 
problemas, es por eso que el guardián de las gemas 
decide buscar la ayuda de los super héroes más 
poderosos sobre la faz de la tierra, encontrando 
a 5 de ellos que sirven muy bien a su propósito, ya 
que como la mayoría de los súper, trabajan duro, 
arriesgan sus vidas y nunca cobran nada. 






Bien, ahora hablaremos un poco más de este juego 
por centésima vez les mencionaremos que no es 
como la versión de Arcade y que más bien es muy 
parecido al juego de X-Men que lanzó Capcom ya 
hace algún tiempo. Aquí controlamos a 5 diferentes 
personajes Marvel, 
que ayudarán aWar- 
lock a recuperar las 
gemas antes de que 
estas caigan en las 
manos equivocadas 
(cosa que común¬ 
mente pasa). Estos 
personajes tienen 
características muy 
^variadas entre sí, lo que te permitirá explorar distintas 
áreas de una escena con diferentes personajes. 


A 






- - - - - --- - --- ^ ^ - - ^ 

Como en X-Nen, estos personajes ademas de utilizar en pleno la amplia variedad de movimientos que puso 

I Capcom con la generosa cantidad de 2 botones (golpe y salto), también tienen algunos poderes que se realizan í 
[con secuencias. A continuación veremos a los personajes que encontraremos en este juego y sus movimientos 


I íder de los Avengers, 
conocido también por sus 
amigos como el "alitas" 
este superhéroe es como un 
emblema para su país. 

Dentro del juego lo tenemos 
como un personaje algo lento 
pero de oran fuerza y que 
como lo ha venido haciendo 
en las últimas décadas, 
utiliza su escudo como arma. 


SHIELD THROW STRAIGHT] 


SHIELD THROW UP 


(SHIELD THROW DOWN] 
IR COMI 


Cuando salios y gelpoos a un 
enemigo en el aire, presiona re- 
[pefidamenie el betón Y para dar¬ 
le varios golpes y un remate. 





























HULK UPPERCUT 


DASH ATTACK 


Al estar en el 
aíre presiona 


|k i multifacético (pero sólo para cosas 
malas) Tony Stark también se une al 
grupo con su poderoso traje. Este personaje 
tiene buena velocidad y bastantes movimientos. 
Definitivamente es uno de ios personajes más 
fáciles de usar y con más posibilidades dentr o 
del juego para recuperar ias gemas y coronarse 
como el máximo gladiador moderno. 


r (Este 1 
movimien¬ 
to lo puedes 
ejecutar en 


BOMB 


Cuando saltes y golpees a un 
enemigo en el aire, presiona 
repetidamente el boton Y para 
darle varios golpes y un remate, 


Al estar en el aire presiona 
B una vez más. 


AIR com; 


DDUBLE J 


^ orno muchos sabemos, 
y gracias a esa antigua 
serie de televisión con esos 
portentos de efectos especiales. 
El Dr. Bruce Banner es en 
realidad este monstruo verde, 
ahora totalmente centrado y 
consciente de sus actos, él se 
une al grupo pues su fuerza es 
muy importante dentro del 
mismo, aunoue como el 
estereotipo uel fuerte dentro 
de los videojuegos, él es 
extremadamente lento. 
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Además de estos mo\/im¡entos, los 5 personajes /"T ^ 

comparten un par de moi/imientos, uno de ellos es un í A + 
remate que se ejecuta con simplemente presionar: _ y 

El otro movimiento es Power Gem Attack, el cual les da súper poderes o les 
permite hacer un ataque devastador. Para ejecutar ese poder necesitas tener 

equipada una Gema Infinita (más ^ -¡¡-v. 

información adelante), tener Gem Power ( ^ ^ W 

Item y ejecutar la siguiente secuencia: ^^ 

los personajes sólo tiene un tipo de Power Gem Attack y no varían dependiendo el tipo de 
gema, como pasa en la versión de Arcade. 


del grupo. Básicamente se 
puede decir que es el mismo 
que participó en el juego de 
X-Men (o sea, fuerte rápido y 
peligroso para los rivales), 
inclusive conserva ios mismos 
movimientos entre los que se 
encuentran el de trepar 
paredes como Spiderman. 


SUPER DASH 


Ai estar en el 
aire presiona 


UPPERCUT 


AIR ASSAULT 


^ piderman es ei personaje 
%ÍP más rápido de todo el 
juego, pero tiene la desventaja 
de no ser tan fuerte en sus 
ataques y no tener tantos 
poderes como ios demás. 

Sin embargo una ventaja 
importante que encontramos 
en este personaje es que se 
puede pegar a las paredes y 
escaleras. 











































A diferencia 
de las anteriores 
gemas, Soul Gem es ktféMfe 
Util pues duplica la caatMad 
de energía de un personaje 
dándole así, la misma canti¬ 
dad que tienen los jefes. Con 
esta gema será difícil que no 
termines un nivel. 




Esta es otra de las gemas que 
nosotros consideramos un tan- 
^ ^ to inútiles, pues sólo sirve 

*1 ^ M / para hacer que el personaje salte 
más alto (pero no lo suficiente co¬ 
mo para hacer que Hulk tome algún camino 
alterno), la misma recomendación que para 
"Reality Gem''). 


SBK<X¡ 

i 


BOSTOM AJPUAJRIVK 


Bueno, una vez que sabemos todo lo anterior, es hora de ver cuáles son los peligros que te 
esperan a lo largo del juego. Al principio y gracias a la supercomputadora de Stark se han 
localizado 4 posibles puntos alrededor del mundo en los oue puedan estar las gemas (aquí 
obtienes las primeras 2). Así entonces podrás escoger el lugar al que quieres ir. 


En esa misma pantalla también podrás ver que puedes ir a la base de los vengadores, 
pero... ¿Para qué ir ahí? Pues para poder practicar con hologramas de ios enemigos que 
vas a enfrentar a lo largo del juego. Además de ese modo (no muy importante para 
tu vida) también podrás obtener el password del juego, el cual guarda datos como Items, 
gemas y lo más importante, que es la energía que tiene 
un personaje 
(así que trata 
de terminar no 
muy golpeado 
cada nivel). 


El objetivo del juego (como se mencionó desde el principio) es 
recolectar las Gemas Infinitas, pero la cosa no queda en encontrarlas 
y ya, pues cuando tengas una de estas g emas en tu poder, podrás 
prestársela al héroe de tu elección para así incrementar sus capacida¬ 
des. En total son 5 gemas que puedes llegar a tener, revisa cuáles son 
las gemas y en qué pueden ayudar a los personajes del juego: 


Esta gema hace que el perso¬ 
naje ataque con más fuerza 
restando el doble de energía 
con cada golpe en comparación 
de como lo haría sin e lia. Al 
ponérsela a Spiderman lo hace 
un personaje más peligroso y 
Hulk se vuelve simplemente 
devastador, j _ l u ■ ■ ^ i 

15 ^ 


Se supone que esta gema 
j aumenta el poder de per¬ 

cepción de los personajes, pero 
en realidad lo que hace es que de 
vez en cuando encuentres algunos premios al 
destruir enemigos. No muy recomendable a me¬ 
nos que sea la primera que obtengas. 


Con esta gema el portador se 
vuelve mucho más rápido. Con 
ella, Hulk se vuelve un muy 
buen personaje, pero si eres 
morboso, te recomendamos po¬ 
nérsela a Spiderman para ver lo 
j ■ ■■■■ vi. i I que es veloci- 
pura. 






































Revisemos qué es lo que te vas a encontrar en las primeras misiones de este juego. 


La superficie de esta escena está cubierta 
de hielo y nieve lo que hace que el perso¬ 
naje resbale al estar caminando, cosa que 

m cuando 

salen 

de 

- - enemiqos 

eniM los 
" de la 


En esta escena encontraremos uno de los 
clásicos caminos dobles, así que tienes que 
decidir per cuál ir, nosotros te podemos an¬ 
ticipar que si decides ir por arriba tendrás 
que escalar por paredes y además cuidarte 
de que algunos enemigos no te vayan a de¬ 
rribar y si te vas por el camino de la cueva 
tendrás que pelear contra una buena canti¬ 
dad de ^ .. I 

enemi- 
así 
que la 
decisión 
es tuya. 


^neratmente posee 


alguna gema) es un bom^ lila* nieves con muy 
mal humor. Rápidorntite te podemos comentar 
que su patrón 
de ataque es 
para ha- 
cer que caiga 
hielo techo 
que obvia- 


mente te daña) 
o acercarse pa¬ 
ra emplear en 
tu contra su 
fuerza bruta. 
En el ultimo de 
los casos, 
debes ser más 
rápido para 


atacarlo antes 


El otro punto a investigar son 
unas ruinas que se encuentran 
en el Amazonas, pero confor¬ 
me avanzas, te das cuenta que 
una de las ruinas no lo es y 
se trata de una base secreta 
en la aue hay una buena can¬ 
tidad (le enemigos. 


den esco^d^n^ 

«aeTa y es ifae en^e$fá^;panfaÍII%")íhVep|'4t^)tefñ^qu^ 
«as a eneontrarten Jai'éseenas OneloyéndeTfaiíTgéinasf 
y qne tiene|ditfersos |)ra|i6sifos;^paé$^¿eii^%Hoí'^pódráf^ 
recuperar energía, tfotirer a la vida a algúíü ‘supeheroel 
caído o equiparte los 6em Power Items, 



,v^ 


de que lo 



ÜlH 

haga. 
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Una de las gemas se reporté dentro del Aeuario 
de Boston, pero en realidad se trata de una 
trampa, pues alguien ha puesto una bomba y 
los pasillos se han inundado. Tu objetivo es 
escapar de las múltiples trampas gue hay en 
el camino y lo tienes gue hacer rápido, pues 
aparecerá un marcador azul gue indica el aire 
gue tienes en reserva y si te tardas, este 

marcador 
disminuye y 
comenzarás 


a perder 
energía. 


Tai como dijimos, en 
este nivel tienes que 
ser muy rápido, pues 
son muy pocas las 
partes en las que no 
hay agua y por sí 


fuera poco, tendrás que detenerte mucho, pues te 
encontrarás con varios enemigos. En algunos casos 
podrás ignorarlos y avanzar rápidamente, pero habrá 
otros a ios que tendrás que eliminar obiígatoriamente para 
^7;;:: que se mueva el Scroll. 


Los jefes de este nivel to« aa par de Clones de Iron- 
man, aguí más gue nada el problema es la cantidad, 
pues si te concentras mucbe e» atacar a uno de ellos, 
el otro puede sorprenderte eee •• cayo por la espalda. 


Esta base- ¡ 
estará llena de 
trampas y 
peligros de ios 
que debes tener 
cuidado. 2 tips 
que te pueden 
ayudar mucho 
es saber que sí 

destruyes ias cámaras de circuito cerrado en cuanto ias veas, hará que salga una menor 
cantidad de enemigos en esa zona. También podrás destruir ios pilares de concreto y los 
péndulos con puntas para pasar por ahí sin ningún pr obiema y de paso, obtener algunos 

premios. 








El jefe de esta escena es un diabólico Clon de Wolveri- 
ne y seguramente no tendrás muchos problemas para 
derrotarlo, pues se mueve exactamente igual gue los 
gue salen en los niveles del juego, pero simplemente 
con un poco más de energía. 
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En esfa escena te vas a enfrentar 
a un enemigo realmente perverso 
y además muy inteligente como 
es el Dr. Doom. Al principio en 
su castillo, enfrentarás a unos 
robots/centinelas, pero 
después tendrás 2 caminos 
diferentes para escoger. 


de abajo" está lleno de trampas de agua y varios 
contra los que tendrás que pelear. Esta, se puede decir que 
de resistencia ya que tendrás que combatir muchas veces, 
puede ser tomado por todos los personajes, pero solo es 
para los fuertes (Hulk, Captain America y Ironman). 



Al final y como es de esperarse, 
te enfrentas al Dr. Doom. Este 
personaje tiene una rara tenden¬ 
cia a estar volando y desde ahí 
atacarte, lo cual es muy bueno si 
tienes a un personaje que tenga 
combos en el aire, aunque no de¬ 
bes de confiarte, pues de vez en 
cuando baja a la tierra para 
atacarte con lásers o caer sobre 
ti cuando está volando, por lo 
que debes tener mucho cuidado. 


La ruta de tt dt mkt 

precisión, pues aq«j fiMtt tne 
saltar para ir tttalindn y ade¬ 
más hay sities en bs qnt 
si no eres muy exaate, pnedtt j 

perder a un superUree een ú 

mucha facilidad. Esta reta i 

sólo la podrán tomar les j 

héroes ágiles come Spidermen, 1 

Wolverine y Ironman. J 








los anteriores son ios 4 escenarios que tienes 
disponibles al comenzar el juego, pero una vez 
que termines el último, verás un cinema dis- 
play en el que aprenderás que un individuo 
llamado Magus, también se encuentra tras las 
gemas y se presume que ya puede tener una en 
su poder, obviamente lo que sigue es ir contra 
este individuo. 


En la 
escena de 
la nave 
especial, 
encuentras 
una reco¬ 
pilación 
de todos 
los 


que había en las escenas anteriores, pues ha 

muchos 

subjefes, 

dos y no 

que hace 
falta para 
rematar 

son las escenas de agua). Aquí te tienes que 


cuidar 
mucho 
cuando 
llegues 
con el je¬ 
fe, pues él 
tiene 
varios 
trucos 
sucios 
como son 
los de 


esquivar tus golpes con movimientos extraños 
o hasta 
recuperar 
onergia 
cuando le 
muy 

poca 
dejas de 
atacarlo. 
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M^ltrar mr: 

Ejí^r, bitieamcRta 

tfl tata tifia tianat qat 
atfar ta eaRtfaaft 


Etfat ataaí^^|||||H[|^H 

las anferlarat f uP^^lPliP 
que puedes reeerrer a«flt'la1j 
aparezca tu verdadera eneeaifa 


larqa análisis/quía 
MSN es UR buen 

blMant ai 


atla 


raeamc«ialn!|PVPI||^H 
el X-Men y arta ftn 
persenajes que aquí aparata* 


fatMiw, aqoí dabarát lanar anidad* 
áa M atar a iat piteinat da lava qn* 
a t*nda* (adamit da qna padrát 
•alar a* naa tabla tipa Silvar 
twfca, aavittia dai calada del 9r. 
Stoa«ft) y par filfim* Arizana, an 
danda aatraria a ana Aibriaa 


llana da anaatlfac. 
Netpnát da lad* ata. ya 
padrit ir a**fra *1 
*n*mi|t final y ana 


4» 


nMVinianla pata qpw na la 
llave* lac araaaa aaanadliat. 
Aafariad BaH, k aad a* aaa 
ateana na paaa aaaklB* aa la 
qa* atlarit aaltaaik da aafaraMa aa 
aataraida batía aa a aa t r ar k talida. 







MAS NINTENDO 64 


bíamos dicho anteriormente, este juego no se basará en lo que pasó 
en esa serie de TV. aunque sí veremos a muchos de los personajes 
que ahí salieron. 

En el mes de Septiembre. Hudson Soft de Japón anunció que se en¬ 
contraba trabajando en un nuevo título para el N64. Este título tiene el 
nombre de Dual Heroes y será de pelea, con gráficos poligonales. 
Por otra parte, Hudson mostró algunas fotos de lo que lleva del juego, 
que son 2 personajes y un escenario a medias, pero eso es suficiente 
para ver que los gráficos de las figuras humanas están bien definidos 
y los efectos de fuentes de luz son excelentes. Los personajes de 
este juego nos recuerdan mucho a los Power Rangers pero se su¬ 
pone que el juego no está basado en esta clase de personajes, los 
cuales son también 
populares en Japón. 

Aunque este es otro 
de esos juegos que 
no están confirma¬ 
dos para su salida 
en América, espere¬ 
mos que alguien se 
decida a traerlo, si 
es que Hudson no 
se decide. 




Como lo hemos 
hecho en los últimos 
meses, te daremos 
algunas noticias 
acerca de lo que se 
ha estado anuncian¬ 
do para el N64 en 
este continente y en 
Japón. 

Una noticia intere¬ 
sante es que Ga- 
metek anunció que su juego Robotech: Crystal Dreams ya no será 
comercializado por ellos y que esa labor se la dejarán a Phillips, 
quienes al parecer ahora están interesados en distribuir juegos para 
el N64. Alguna vez en la Página 64 preguntamos que cuál era el jue¬ 
go que más querías jugar para el N64 y el de Robotech fue uno de los 
más favorecidos (por cierto, el juego que más votos recibió en esa 
ocasión fue Super Mario 64) por lo de la serie de TV, pero como ya ha¬ 































Si, definitivamente es difícil 
acostumbrarse a ver esto, pero el juego 
presenta varios aspectos divertidos que 
provocan unos encuentros espectaculares. 


Krimero que nada, vemos que tiene 
características de los personajes de los dos 
juegos Marvel que ha lanzado Capcom para 
/Arcades (X-Men Children of the Atom y 
Marvel Super Heroes), como es el caso de 
poder caminar antes de empezar cada Round 


o dar super saltos que te elevan a 2 panta 
lias de altura (Presiona simultáneamente 
los 3 botones de patada o ^ rápida 
mente en el control). 


Y de Street Fighter Zero (y otros juegos 
de esta misma compañía) tenemos los 
combos en cadena, que son golpes que 
I puedes dar si presionas los botones en 
forma ascendente (débil, mediano y 
^|uerte) estos golpes los puedes hacer en 
.cualquier momento: en el piso, saltando, 
Rendóle a un enemigo... esta es la mejor 
forma de darle más golpes a un rival 
sjiespués de elevarlos y lo peor (para tu 
enemigo) es que los puedes combinar con 
poderes, así que si eres muy creativo po¬ 
drás dar bastantes golpes a tu adversario. 


O también tenemos esos golpes especiales 
que tiene cada personaje y con lo que los 
elevas para después saltar sobre ellos y 


Algo también muy clásico dé los juegot^e 
esta compañía es el poder ejecutar piíeres 
devastadores. Estos los ejecutas cuando has 
llenado una línea especial de poder que se 
encuentra en la parfe baja de la t^aetalla. 

La línea la vas llenando con golpes que das, 
poderes que lanzas y hasta con golpes que 
recibes, por lo tanto verás que es muy rápido 
llenarla hasta su máximo nivel que es el 3. 


A lo mejor hubo pretexto para volver a la 
vida a Superman, para destruir el 
universo'y después decir que siempre no, < 
pero lo que nos parece que no tiene 
pretexto es poner a pelear a los X-Men : 
contra muchos de los personajes célebres de 
Street Fighter, ¡eso sí está increíble! 


i Bien, eso es lo que una persona sana 
I pensaría de un crossover tan raro 
r como éste, pero como dijimos 
anteriormente lo que tenemos que 
hacer con este título es olvidarnos del 
concepto y analizar el juego el cual 
-afortunadamente- es muy interesante. 
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Quiza lo más divertido de los equipos es 
mandarle un poder especial, pero ejecutado por 
tus dos peleadores al mismo tiempo. Para hacer 
esto, tienes que ejecutar una secuencia que 
generalmente es muy sencilla, por ejemplo: 


+ Golpe / PstaJa fuerte). 

Al hacerlo se te unirá el otro personaje y ambos 
ejecutarán su poder especial en contra del rival. 
Para hacer este movimiento, debes tener al 
menos 2 niveles de poder. 


Los "'poderes devastadores" sólo consumen 
una línea de poder (incluyendo el de 
Akuma que se ve en la foto y que en otros 
juegos consume los 3 niveles), lo cual ha¬ 
ce que puedas estar hostigando a tu rival. 
Algo bueno es que para ejecutar estos po¬ 
no lo haces en la forma complicada 


de los juegos de Street Fighter Zero 
(Doble secuencia más 1, 2 ó 3 botones), 
sino que es al estilo de los juegos de los 
personajes Marvel (Secuencia normal más 
2 6 3 botones), esto hace que sea aun 
más fácil incluirlos en un combo. 


Este juego tiene muchas opciones más que te 
iremos describiendo, pero quizá la más 
interesante de todas es que ahora seleccionas a 
dos diferentes personajes para formar una espe¬ 
cie de equipo que se enfrentará a o.tro formado 
por el mismo número de peleadores. Tú puedes 
formar el tuyo con cualquiera de los personajes 
que hay y las peleas serán a un solo Round, o 
lo que es lo mismo, cuando sean derrotados los 
dos personajes de un mismo equipo. 


Por cierto, ya que estamos hablando de 
^ Akuma te comentaremos que se supone que 
este personaje está escondido, pero 
I seguramente tú ya lo encontraste. Si no lo 
has encontrado eres un... ¡No, cómo 
jCrees!, mejor te vamos a decir dónde está: 
; En la pantalla de selección de personaje 
^ mueve el cursor varias veces hacia arriba, 
ai hacerlo Akuma aparecerá sobre la 
última fila de peleadores. Como ves aquí 
no hay gran ciencia. 


Cuando tienes más de un nivel de poder, 
puedes hacer un "counter" cambiando de 
personaje. Para ejecutarlo debes marcar 

-h Golpe / Patada fuerte. 

Al hacer esto, el otro personaje 
aparecerá ejecutando un poder. 


Lo interesante del caso es que puedes hacer 
muchas cosas nuevas aprovechando esto, por 
ejemplo: en una batalla puedes cambiar de 
peleador si uno de los que tienes es mejor para 
enfrentar a cierto personaje, o hasta para 
atacar. Para poder cambiar de un personaje a 
otro, lo que debes hacer es tener a los dos ac¬ 
tivos y presionar simultáneamente ios botones 
de Golpe y Patada fuerte. 




































































Bien, quizá esta opción de equipo y los movimientos que puedes ejecutar con ella sean lo más interesante del juego, pero debes tener 
cuidado porque también esto te permite hacer cosas muy sucias como la que te mostramos en esta secuencia. Como siempre pasa con estos 
juegos será muy difícil poder escapar de los jugadores trabadores, cazadores, hunters, /%/&*(, o como 

prefieras llamarlos que siempre usan 
este tipo de técnicas para ganar y 
sobre todo porque este juego 
tiene varias (aquí mostramos sólo 
una de las menos cochinas). 


Entre otras cosas te podemos mencionar 
que este juego tiene una infinidad de 
movimientos nuevos para personajes viejos. 
Es necesario que pruebes bien con qué 
personaje juegas, pues quizás tiene algún 
poder que en otro juego hubiera sido 
criminal ponérselo. 


también muchos de los 
poderes que consuman barra de poder) se 
pueden ejecutar en el aíre. Al igual que en el 
párrafo anterior, te recomendamos pruebes 
todos los poderes de tus personajes favoritos al 
estar saltando, pues en las calcomanías donde 
se enlistan los poderes no se 
especifican cuáles funcionan en el aire 
y cuáles no. 


Si presionas los 3 botones de Golpv 
simultáneamente podrás moverte 
rápidamente hacia adelante o hacia atrás. 
Esto para sorprender a un rival o escapar 
de algunos movimientos. Como en los 
casos anteriores, algunos personajes pue> 
den ejecutar este movimiento en el aire. 




Cuando un peleador te molesta mucho con esos 
poderes que golpean varias veces, puedes hacer { 
que tu personaje lo empuje mientras estás en ' 
defensa. Para hacerlo tienes que calcular el I 
momento en el que el ataque de tu rival te va a ^ 
golpear y mientras tienes defensa, presiona | 
simultáneamente los 3 botones de golpe. 
Esto sirve tanto con defensa manual como con la | 
defensa automática. 


El jefe final de este juego se trata nada más y 
nada menos que de Apocalipsys. Este personaje se 
transforma en una gran máquina de guerra que 
ocupa casi toda la pantalla y que te ataca de muy 
diversas formas. Este peleador es vulnerable a los 
golpes en la cara y a los súper poderes, así que 
debes tomarlo en cuenta cuando te enfrentes a él. 


Después de eso, el personaje que haya derrotado 
al jefe se enfrentará a su compañero de equipo en 
una ultima batalla para ver quién es el más fuerte. 
Tanto la batalla con el jefe, como ésta, sólo serán a 
un Round, por lo que no debes descuidarte por 
ningún momento. 
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■p SEquIivios REcibÍENclo dibujos. 

NÚMERO ANTERÍOR TE MOSTR,AMOS 
^RÍOS dE los ElEqidoS, PERO siquEN 
^ síquEN IkqAiNdo cartas dE TodAs 
Jartes dEl PAÍS. Anímate y MANdA eI 




( 01 )^ 8-6600 


GARBARINO 


WAL-MART’ 


DEbido A Ia qRAN CANTÍdAd 
dE CARTAS QUE TENEMOS EN NUESTRAS 
oficÍNAS, TE PRESENTAMOS TRES dE los 
dibujos ,llEVANdoTE dE obsEQuio 
UN pOSTER NÍNTENdo...QUE TE 
tfiyOf QUE si SaIÍS SORTEAdo lo podRAS ENVÍAREMOS A VUeItA dE CORREO. 

VER ^übliCAdo EN ESTE AVÍSO. ChAUÜ 


TODA LA LINEA (Nintendo) EN VENTA EN: 




% 






COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES (NintendoO 
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Para que lo disfRUTEs. FELICITACIONES 


1 FecIeríco SchiviuEdER^V. PaIacío^SaIta 





2 Leonarcío C. MoRqANTE CuANdAliNÍ^STO. Tomé^Santa Fe 
C lAudio Lucas RosaIes Guzivian 


...Y RECUERdEN SEquÍR ENvÍA\do SUS dibujos A NUESTRAS oHcínas; HoNduRAS 4658 ^ CP 1414 Cap. pEd. 
Nuestros teIéíonos están para que te comuníques poR cuaIquíer consuIta que TENqAs para Itacernos (Todos 
los Martes poR La TARdE) soBre juEqos, consoIas, trucos, y poR doNdE ANdA tu TRUCK Iavoríto. 



Honduras 4658 (1414) Capital Federal - Tel.: (54-1) 833-3070/71 - Fax: (54-1) 832-8434 - Buenos Aires Argentina 





























Tenemos Mortal Kombat 3 Ultímate. 
Reservé Donkey Kong Country 3. 
Novedades en Nintendo 64 




Av. Cabildo 2280 - Ciudad de la Paz 2279 - Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 


















Ninfendd 


ÁLBERDI QaME 


AV. J. B. ALBERDI 6923 TEL.683-5916 - DE 10-13 Y 16-20 hrs 


ALQUILER - CANJE - VENTA 



SERVICE DE EQUIPOS EN 24 HORAS 


SUPEII lílllílTEm GAMEBOY 


NUEVO S179.99 NUEVO $99.99 

USADO $139.99 /CON UN JUEGO USADO $59 

ACCESORIOS - VARIEDAD EN CARTCCHOS ¡¡BARATOS!! 

HAY OTR.AS CONSOLAS. CONSULTE 




Servicio Técnico Of ida l 

GAMEBOY - NINTENDO 64 - SUPER NINTENDO 




Reparaciones - Fuentes a 220 volts 
Accesorios - Atención personalizada 
Reformas Pal N NTSC 


Mel Computación J.B. Alberdi 2437 Olivos (1636) 

TEL t FAX 797-9255 10: 00 a 19:00 Hs. 
















































































































NOMBRE Y APELLIDO; 


DIRECCION: 


CODIGO POSTAL: 


TELEFONO; 


EDAD: 


AGUILA 


ganati una 

Y MUCHOS 

PREMIOS WVENSUALES 

RKORTA WS PALABRAS 


SURTIDAS 


PE CUALQUIERA PE LOS 
ENVASES PE LA LINEA 
PE GALLETITAS 
COmEÍA Y RECORTA 
EL CUPON QUE HAY AL RE 
PE ESTE AVISO. ROÑELOS 
EN UN SOP RE Y ENV IALOS 
A; REVISTA 
PERU 263 - 3- PISO 
CP 1067 CONCURSO: 
"VACACIONES CON M|C|<rEY" 


Completa este cupón con tus datos y adjunta las palabras DIVERSION MICKEY recortadas de cualquiera de los envases de la línea de galletitas 


BASES DEL CONCURSO 

1 - La duración de este concurso'comprendfe las ediciones de diciembre (51), enero (52) y febrero (53) de la revista Club Nintendo y las ediciones de diciembre (428), enero 
(430) y febrero (432) de la revista Coridorito. 2 - Para participar deberás recortar la palabra "DIVERSION MICKEY" que aparece en cualquiera de los envases de la línea de 

g alletitas "DIVERSION MICKEY" y maridarla jupto con el cupón que deberás completar y recortar a: Revista Club Nintendo-Perú 263 3® piso. Capital Federal (1067), 
oncurso "VACACIONES CON MICKEY" 3 - Sin óbligación de compra se podrán retirar cupones y envases de las galletitas (Línea Diversión Mickey), en Perú 263 3° Piso, ^ 

Capital, en el horario de 10 a 12 h's. 4-\Aquellas cartas que no contengan ni el cupón, ni la palabra "DIVERSION MICKEY" serán invalidadas. No se aceptarán 
fotocopias. 5 - Se realizarán 3 sorteos. El primero el día 15 de enero, el segundó el día 17 de febrero, y el sorteo final el día 17 de marzo. Los ganadores serán 
contactados vía telegrama o telefónicamente y sus nombres serán publicados en la revista Club Nintendo. Los ganadores de los Concursos autorizan 
expresamente a la revista Club Nintendo a publicar su imagen y de sus familiares en cualquier forma sin derecho a remuneración alguna. 6- Este concurso está 
abierto a todos los lectores de la revista, excepto empleados, familiares directos que trabajen para EDICO S.A. y BISCOTTI S.A, sus empresas afiliadas, sus 
agencias de publicidad y promoción y todos aquellos que estén involL(crados con la elaboración de este concurso, así como también los distribuidores y 
vendedores de las revistas Club Nintendo y Condorito. 7 - En las fechas 15 de enero y 17 de febrero se sortearan 5 game Boy Pocket y 5 cartuchos de 
juegos de la firma Nintendo y el día 17 de marzo se realizará el sorteo final dando en este como premio Una Nintendo 64. La revista Club Nintendo, no 
extenderá garantía en relación a los premios, debiendo dirigirse por cualquier reclamo a los fabricantes de los mismos. Los premios no son canjeables X ^ 
por dinero en efectivo. 8- La revista Club Nintendo es el organizador y el órgano inapelable de interpretación de todo hecho previsto o no en las X 
presentes bases. Los participantes del presente concurso aceptan y conocen cada uno de los presentes puntos de las presentes bases. — 
















NINTENDO 


64 
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:Ld yerdadera conso la de 64 
con garantía de CNintendo") 
y el respaldo en f¥’gentlna de 


TODA LA LINEA (Nintendo) EN VENTA EN: 
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GARBARINO 


WAUMART 

SUPBfíCENTER . 
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COMPRE SOLO PRODUCTOS ORIGINALES C^intendoJ 
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Mres Argentina 


























